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SEGA RALLY Z omMARID ALL STARS SMASH BROTHERS 


LOS SUPER JUEGOS DEL IS + LOS SUPER JUEGOS DEL 95 


Llega la hora de elegir a los mejores 


títulos del año que se nos acaba de ir. 


Vosotros seréis los encargados de 


elegir quiénes son merecedores de tal 


galardón. Para facilitaros la tarea, he 
aquí la lista con los títulos mejor pun- 
tuados en cada una de las categorías. 


PlayStation 


*k SKULL MONKEYS 

k BLOODY ROAR 

*k NBA LIVE '99 

*k ALL STAR TENNIS 99 
*k NEED FOR SPEED 3 

*k GRAN TURISMO 

*k RESIDENT EVIL 2 

k ROAD RASH 3D 

k KLONOA: DOOR TO... 
k EVERYBODY'S GOLF 
k ALUNDRA 

k DEAD OR ALIVE 

*k COLIN MCRAE RALLY 
k HEART OF DARKNESS 
k TOMBI 


Mejores Gráficos 


k GRAN TURISMO (PSX) 

* BANJO KAZOOIE (N64) 

k RESIDENT EVIL 2 (PSX) 

k FI WORLD GP (N64) 

k PANZER DRAGOON SAGA (SAT) 
k TEKKEN 3 (PSX) 

k LEGEND OF ZELDA: OOT (N64) 
* 1. S. SOCCER PRO '98 (PSX) 
k SPYRO THE DRAGON (PSX) 
k TUROK 2 (N64) 


k POINT BLANK 

k TEKKEN 3 

*k 1.S. SOCCER PRO 98 
*k MEDIEVIL : 

*k SPYRO THE DRAGON 
k FORMULA 1 '98 

*k ABE'S EXODDUS 

*k G-DARIUS 

*k COLONY WARS V. 

k DUKE NUKEM: TTK 
*k FIFA '99 

k TOMB RAIDER lll 

*k C. BANDICOOT WARPED 
*k RIVAL SCHOOLS 

*k TOCA 2 


k FIFA '99 (PSX) 
k RESIDENT EVIL 2 (PSX) 

* MYSTICAL NINJA (N64) 

* BUST A GROOVE (PSX) 

k VIGILANTE 8 (PSX) 

k TEKKEN 3 (PSX) 

* BANJO KAZOOIE (N64) 

k MEDIEVIL (PSX) 

k LEGEND OF ZELDA: OOT (N64) 
k F-ZERO X (N64) 


LOS SUPER JUEGOS DEL 98 x LOS SUPER JUE 


Nintendo 64 


k NBA LIVE '99 

k S.C.A.R.S. 

k MYSTICAL NINJA 

k NBA COURTSIDE 

k BANJO KAZOOIE 

k 1.5. SOCCER '98 

k FI WORLD GP 

k EXTREME G2 

k LEGEND OF ZELDA: OOT 
k TUROK 2 

k F-ZERO X 

k V-RALLY '99 

k 1080? SNOWBOARDING 
k CENT. COURT TENNIS 
k BODY HARVEST 


k COLIN MCRAE RALLY (PSX) 
* GRAN TURISMO (PSX) 

* RESIDENT EVIL 2 (PSX) 

k PANZER DRAGOON SAGA (SAT) 
k TEKKEN 3 (PSX) 

* MYSTICAL NINJA (N64) 

* BANJO KAZOOIE (N64) 

k FI WORLD GP (N64) 

k 1.5. SOCCER PRO '98 (PSX) 
k LEGEND OF ZELDA: OOT (N64) 
k CRASH BANDICOOT W. (PSX) 
* TUROK 2 (N64) 

* FORMULA 1 '98 (PSX) 

* ABE'S EXODDUS (PSX) 

k FIFA 99 (PSX) 

k F-ZERO X (N64) 


Saturn Rao 


*k CROC 

*k PANZER DRAGOON SAGA 
* BURNING RANGERS 
*k SHINING FORCE lll 

k DEEP FEAR 

k STREET FIGHTER COL. 


Game Boy 


k BOMBERMAN POCKET 
*k WARIOLAND 2 

*k V-RALLY 

k GAME 8: WATCH G2 
k TETRIS DX 

*k KING OF FIGHTERS HOB 


Mejor Música-FX Mejor Juego'98__ Lo más esperado 


*k DREAMCAST 

* FINAL FANTASY VIII 
* METAL GEAR SOLID 
* GRAN TURISMO 2 
* CASTLEVANIA 64 

* SONIC ADVENTURE 


MEJOR 


CONSOLA 


* PLAYSTATION 
* GAME BOY COLOR 
k NINTENDO 64 


¡PEEL 


Beat'em-up Shoot'em up Plataformas 


k RIVAL SCHOOLS (PSX) 

Ak BUSHIDO BLADE (PSX) 

*k BLOODY ROAR (PSX) 

A STREET FIGHTER COL. (PSX-SAT) 


k DEAD OR ALIVE (PSX) *k TUROK 2 (N64) 
+ TEKKEN 3 (PSX) + BODY HARVEST (N64) 
a 
Conducción 
*k GRAN TURISMO (PSX) 
*k TOCA 2 (N64) 


k COLONY WARS V. (PSX) 
* POINT BLANK (PSX) 

k G-DARIUS (PSX) 

k DUKE NUKEM: TTK (PSX) 


kk COLIN MCRAE RALLY (PSX) 
*k Fl WORLD GP (N64) 

*k FORMULA 1 '98 (PSX) 

k F-ZERO X (N64) 


*k KLONOA: DOOR TO... (PSX) 

k MEDIEVIL (PSX) 

k MYSTICAL NINJA (N64) 

*k BANJO KAZOOIE (N64) 

k SPYRO THE DRAGON (PSX) 

k CRASH BANDICOOT WARPED (PSX) 


Deportivo _. 


A NBA COURTSIDE (N64) 

* 1080” SNOWBOARDING (N64) 

* 1.S. SOCCER PRO '98 (PSX-N64) 
* FIFA “99 (PSX) 

A CENTRE COURT TENNIS (N64) 

A NBA LIVE 99 (PSX) 
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MEJOR JU LSb NS 


EKCEN_S 


MEJOR JUEGO SATURIN 5 


MEJOR JUEGO NINTENDO 64 
ZELDA GM 


MEJOR puEcO GAMEBOY 
UÑAS CANDO 


MEJORES GRAFICOS 


MEJOR MUSICA-FX 


LO MAS ESPERADO 


MEJOR JUEGO DEL 28 


Aventura-RPG 


A RESIDENT EVIL 2 (PSX) 

k MYSTICAL NINJA (N64) 

Ak ALUNDRA (PSX) 

Ak LEGEND OF ZELDA: OOT (N64) 
k TOMBI (PSX) 

*k ABE'S EXODDUS (PSX) 


k CEC Il: RETALIATION (PSX) 
Ak THEME HOSPITAL (PSX) 

* BUSTA MOVE 3 DX (PSX) 
k POY POY (PSX) 

Ak SENTINEL RETURNS (PSX) 
k BUSTA MOVE 4 (PSX) 


MIEJOR JUEGO BEAT TEM-UP 


MEJOR JUEGO SHOOT"“EM-UP 


MEJOR JUEGO PLATAFORMAS 


MEJOR JUEGO DE CONDUCCION 
MEJOR JUEGO DEPORTIVO 

MEJOR JUEGO DE AVENTURA-RPG 
MEJOR JUEGO PUZZLE-ESTRATEGIA 


MEJOR CONSOLA 


Elige tu juego preferido según cada apartado (sólo una respuesta por categoría) y envía este 
cupón antes del 10 de Marzo de 1999 a: Ediciones Reunidas S.A. C/O“Donnell, 12. 28009 
Madrid, indicando en una esquina del sobre «LOS MEJORES DEL 98». 


Puzzle-Estrategíia 


»* 85 198 SODINP YSIANS SOT 


En portada 


KONAMI'ha sido, es y será sinónimo de todo lo que los buenos «jugones» consideramos como calidad de videojue- 

go.Sus producciones están revestidas de su particular modo de entender las cosas, con unos detalles que las 

hacen diferentes al resto. Entre todas sus magnas obras, las diferentes entregas de CASTLEVANIA merecen, por tradi- 

ción y cualidades, ocupar un lugar estelar entre los mitos del videojuego. Si hace unos meses vimos cómo ZELDA 

para NINTENDO 64 conseguía trasladar magistralmente a las 3D el mítico mundo de Link, KONAMI lo ha vuelto a AA 
hacer con el universo de terror que rodea a Drácula. En otro orden de cosas, te invitamos a contemplar las prime- E 
ras pantallas de la segunda parte del juego de conducción que ha hecho historia en PLAYSTATION, GRAN TURISMO 2. 


35 GANBARE GOEMON y. 


«ToÑin» GrePPI abandona la cola del INEM 
para comentarnos, a cambio de un bocata, 
esta nueva entrega de la saga de KONAMI, 


DISNEY protagoniza esta entrega para Sa- 
TURN que contiene dos de los juegos que 
más hicieron por el triunfo de Meca Drive, 


EL OHZUMOU 2 6 


GrePP1 comenta este juego de Sumo, En tra- 
je de baño parece que han hecho Motion 
Capture con su físico. 


40 24 HORAS RIDGE RACER 
DE _LEMANS TYPE 
Maverick, se fue a pasar una luna de miel a Nada menos que 320 coches son los que, 


sli acompañado, además de por un buen al parecer, oculta esta joya de NAMCO, THE 
mozo, por un juego de coches excepcional. ScoPE nos enseña algunos de ellos, 


be, CASTLEVANIA 64 >< 58 
Nemesis se adentra en un mundo de vam- ; BEETLE 
is piros chupasangres para avanzarnos lo Acostumbrado a verlos por su cocina, De Lu- 
Mi que nos ofrece esta joya para NINTENDO 64. CAR toma contacto con un juego protagoni- 
. zado por los escarabajos de VOLKSWAGEN. 
hs 
60 NEED_FOR SPEED 4 
Nada menos que cuatro entregas van ya 
¡A . 


con ésta de la saga de EA. Parece ser que 
es la mejor de todas. 


1 EA EN Ap 24) NINTENDO ALL 
A A SEGA RALLY 2 ” : ÍS STARS SMASH BROS. 


Impresionante. Todavía no hemos E: da Srhay alguna figura Made In 
recobrado el aliento tras jugar con a Nintendo a la que tengas manía, con 


el mejor juego de coches este juego podrás atormentarla a 
imaginable en consola. 


puñetazos tipo STREET FIGHTER 2. 


ARMOR 


DANGER 


Í 06 RUNNING WILD 


Si te gusta el footing de cuarto de estar, con 
este juego podrás hacer unos kilómetros 


sa Reportaje e. o sin moverte del sillón. 
Sony 


R. DREAMER nos avanza cuá- : á Ea ñ Í O BU6GS 6 

les van a ser las principales y LOLA BUNNY 

armas E las que S.C.E. pre- Maverick vuelve a la infancia y analiza un 
las tende dinamitar el mundo 53 juego protagonizado por unos personajes 
pin de PLaySTarioN durante estos de dibujos animados de toda la vida. 


próximos meses. No os lo 


perdáis, porque hay algún 
juego que sorprenderá. ge SOUTHPARK 
El corrosivo humor de la serie americana no 


ha sido censurado en la entrega para Nin- 
TENDO 64 para sorpresa de todos. ¡Milagro! 


Í Í, FS KENSEI 


Doc de nuevo se pone a los mandos para 
analizar otro juego de lucha de KONAMI. 
Será pequeño, pero de esto sabe un rato. 


1 Í eh ASTEROIDS 


The Score ve con tristeza cómo uno de sus 
juegos favoritos ha sido revestido de un 
entorno que le ha he- 

cho perder su encanto. 


7 PRESS START 


=) NOTICIAS ga TIGER WOODS 


El hermano gemelo de ThHe Score, aunque 


con más pelo, protagoniza el último simu- 
lador de golf de ELECTRONIC ARTS. 


SALA DE 
MAQUINAS 


texto que ha encontrado NINTENDO para 
reeditar este gran juego. Fantástico. 


Í 02 PoY POY 2 


Segunda entrega de esta especie de Bom- 
BERMAN programado por KONAMI. Pocas 
novedades respecto al primero. 


108 o... 


KONAMI sigue sin encontrar ese juego de 
lucha que pueda equipararles con CAP- 
COM o SNK. Doc a los mandos. 


7 
Í € LINEA DIRECTA 
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84 BICHOS 88 RALLY CROSS 2 396 WILD ARMS 


Además del diagnóstico urológico Segunda parte de uno de los Aunque muchos ya lo tengáis en 
de NEmEsis, Bichos es un juego de RE de a originales casa, suponemos que os gustará 
PLAYSTATION ¡deal para los más EN SSA ELO PSXo saber cuál es la opinión que THE 
SR Botes y saltos continuos. : s 

jóvenes de casa. Eur tiene de este juego. 


MANGA 
130 Zone (DO sono tono 2 25 E LO0y 
— La inclusión del color en el juego es el pre- ; 


RoARZ 
puUzZ¿sco At 
SECTOR 


l tema en cuestión es el gran nivel y 

el excelente criterio que demues- 
tran nuestros lectores en sus elecciones. 
Echando un simple vistazo a unas cuan- 
tas cartas al azar, se puede ver que ade- 
más de tener buen gusto, que puede ser 
en un momento dado un elemento sub- 
jetivo y personal, la mayoría tiene bas- 
tante coherencia en sus respuestas y, lo 
| que es más importante, que no se dejan 
influenciar fácilmente por las campañas 
de publicidad ni por nuestros criterios. 
Nos sentimos orgullosos por pensar que 


(Cito, 


IMPOCIAMIS 


TT 


Ya han empezado a llegar las cartas con vuestros votos y la verdad 
es que, por la enorme cantidad de participantes, se nota muchísimo 
que el 98 ha sido un año fantástico para el mundo del videojuego. 

Aunque la participación masiva nos llena de alegría, hay otro hecho 
que nos parece aún mucho más interesante y destacable... 


> TU ELIGES 


VOTAS, LUEGO 


estamos colaborando a la formación 

de una nueva generación de jugado- 

res inteligentes y no una simple ma- 

sa de «enchufaconsolas y juegoloque 
medicen». Al fin y al cabo, los que aquí 
estamos empezamos en esto de los vi- 
deojuego siguiendo nuestros propios 
gustos y lo seguimos haciendo... pero sin * 
perder de vista vuestros intereses. Voso- 
tros no tenéis esa responsabilidad, sólo 
debéis pensar en vosotros y en 
aquello que os ha fascinado 
o dado más satisfacciones. 


Aunque aún no 
hay nada decidido, es- 


OCARINA OF TIME: ; 
tos cuatro títulos pare- 


cen haber calado fuerte 
en las preferencias de 
nuestros lectores, 


O EMISTES 


LA GENESIS 
DE UN MITO 


Hace tiempo que jugué mi 
primera partida con el pri- 3 

mer Ripce Racer de PLAYSTATION. 8 L 
En aquel momento me di cuenta da 
que PSX iba a ser algo grande, una má- 
quina que revolucionaría cualitativa- 
mente y radicalmente el videojuego. 
Está claro que jugabilidad ha existido 
desde siempre, pero aquél despliegue 
visual que fluía ante mí era diferente. 
Ahora, después de jugar con SEGA RALLY 
2, creo que de nuevo estoy asistiendo al 
reclutamiento de un batallón de sensa- 
ciones que, encerradas en DREAMCAST, 
están dispuestas a invadir nuestros sue- 
ños. Los cimientos estan construidos, y 
ahora depende de SEGA y las third par- 
ties que se convierta en un gran rasca- 
cielos. También creo firmemente que ha 
llegado el momento de «perdonar» 
errores pasados, y dar la oportunidad a 
una consola y una compañía que, en vez 
de tirar la toalla, pretende recobrar 
nuestra confianza con las mejores ar- 
mas: ilusión y calidad. No nos callamos 
en su momento cuando SaTURN no nos 
pareció que era lo que debía ser, y no lo 
haremos con Dreamcas7. Pero por lo mis- 
mo debemos reconocer y alegrarnos 
porque van por buen camino y, por el 
bien de la industria, esperamos y con- 
fiamos en que no lo abandonen nunca. 


Dicen los que entienden de 
esto que la primavera se acer- 
ca y que ya ha empezado la 
mudanza de sus cacharros 
para tomar posesión de su 
cargo: Segunda Estación 
Anual. Aquí, lo que se dice 
florecer no florece nada, pero 
cuentan las buenas lenguas 
que, en breve, tendremos no- 
vedades como para adornar 
tres balcones. Con esa espe- 
ranza se nos va yendo el frío. 


COMPAÑIAS 
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MEDIA CONNECTION 
COMIENZA CON BUEN PIE 
SU ANDADURA 


MIDWAY GAMES INC. distribuirá sus produc- 
tos para NINTENDO 64 y Game Boy a través de 
la compañía MEDIA CONNECTION IBERICA. 
Los primeros títulos serán WipeOuT 64, la ver- 
sión del clásico de PSYGNOSIS para NINTENDO 
64, y los títulos de Game Boy CoLor MORTAL 
KomBAT 4, RAMPAGE WORLD TOUR y 720% SKATE 
OR Dig. Todos estos lanzamientos estarán dis- 
ponibles a finales de Febrero. 


QUA AL 


na 


AMI IA 


COMPAÑIAS 


TITUS SE ESTRENARA 
EN PLAYSTATION CON 
EVIL ZONE Y MUCHO! 


La compañía francesa TITUS debutará en 
PSX con dos originalísimos títulos que llega- 
rán a España entre Marzo y Abril de este 
año. El primero en aparecer será el frenético 
y colorista arcade Mucho!. Ya en abril, los 
amantes de la lucha en 3D tendrán una cita 
con el salvaje y espectacular EviL ZoNE. 


NUEVOS PERIFERICOS 
PELIKAN PARA PSX 


CENTRO MAIL saca a la venta un interesante 
repertorio de periféricos de la marca PELI- 
CAN. La pistola Super Jolt Gun tiene retroce- 
so, es compatible con los juegos de NAMCO 
y su precio es de 9.990 pts. También sacarán 
mandos infrarojos (5.990) y un RF/AV Sys- 
temSelector 5 en 1 con el que podremos co- 
nectar 3 consolas y dos televisiones (2.990). 


COMPAÑIAS 


W 
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YA SON 700.000 
LAS DREAMCAST 
VENDIDAS EN 
JAPON 


Según datos facilitados por SEGA Es- 
paña, DreamcasT ha superado con cre- 
ces las previsiones de ventas más 
optimistas en Japón. El número de 
consolas vendidas hasta el día 10 de 
Febrero es de 700.000 unidades, y todo 

parece apuntar a que DREAMCAST No tendrá problemas para llegar al 

millón de unidades antes del mes 

de Marzo. Otra cifra interesante re- 

ferente a esta consola y sus servi- 

cios, es que ya son más de 100.000 

las personas que se han conectado 

a Internet a través de DREAMCAST. 


y 


NO 


0000700 


Aún no se han facilitado datos con- 
cretos sobre las ventas de juegos. 


PREMIOS PC PLUS 


LA REVISTA INFORMATICA 
PC PLUS ENTREGA SUS 
PREMIOS 1998 


El mensual de informática profesional PC PLUS, 
del GRUPO ZETA, entregó los Premios PC 
PLUS a los diez productos informáticos más 
destacados de 1998. Las compañías premiadas 
fueron PANDA SOFTWARE, por el AnTIVvIRUS PLA- 
TINUM; IBM España, por Via Voice 98 EXECUTIVE; 
MACROMEDIA, por el Dream Weaver 2; CREATI- 
VE LABS, por el PC-DVD Encore Dxr2 5X; ADOBE 
SYSTEMS IBÉRICA, por el PHOTOSHOP 5; PLANE- 
TA-ACTIMEDIA, distinguida por Focus 99; NETS- 


A la derecha podéis 
ver la «foto de fami- 
lia» de los ganadores 
de los Premios PC 
PLUS 98 junto a los 
directivos de GRUPO 
ZETA que entrega- 
ron los galardones. 
Desde aquí quere- 
mos felicitar a los 
diez triunfadores de 
esta edición 98. 


CAPE COMMUNICATIONS, por el COMMUNICATOR 
4.5; FUJITSU, por BisLo; WACOM, por IntuOS e IN- 
TEL CORPORATION IBERIA, por CHipser BX. Los 
galardones fueron entregados por el Subdirec- 
tor General del GRUPO ZETA, José Luis García; 
el Director de Publicaciones, José Oneto; el Di- 
rector Comercial de la División de Revistas, Car- 
los Ramos; Mariano Bartivas, Gerente de la 
editora de la revista, EDICIONES REUNIDAS, y el 
Director de PC PLUS, Luis Riera. 

PC PLUS estrena además, con su número de Fe- 
brero, un diseño más claro que facilita el acceso 


NOMBRAMIENTOS 


FELIPE TERUEL, 
DIRECTOR DE 

COMUNICACION 
DE GRUPO ZETA 


Felipe Teruel Moya, 45 años, 
licenciado en Ciencias de la In- 
formación, ha trabajado en dis- 
tintas publicaciones periódicas, 
fue director de la revista CO- 
NOCER y, desde 1998, colabora 
en las publicaciones de Edicio- 
nes Reunidas y en la elabora- 
ción de nuevos proyectos 
editoriales de GRUPO ZETA. 


a la información, unido a mejoras en 
los análisis técnicos que se publican, y 
entregará cada mes dos CD ROM, en 
vez de uno como hasta ahora. Ade- 
más, se pone en marcha el CLUB PC 
PLUS que facilitará a los socios diver- 
sas ofertas de productos y servicios. 


PlayStation 


Todo'el PODER en tus MANOS 
ww-ploystolion-2urope:con 


L TEKKEN 3 TOURNAMENT 


UN CHEQUE DE 5000 $ 
Y LA COIN-OP ORIGINAL 
PARA EL CAMPEON 


El pasado 25 de Enero tuvo lugar en Lon- 
dres la final del Torneo Internacional de 
Tekken 3. Participantes de todos los rinco- 
nes del globo se dieron cita para'medir sus 
fuerzas en el Namco Station de la capital in- 
glesa. Este complejo de entretenimiento, si- 
tuado a orillas del Támesis, comprende 
3500 metros cuadrados donde se aglutinan 
las últimas novedades recreativas, bares, 
restaurantes y discotecas. Para la ocasión se 
había preparado una sala abarrotada de mo- 
nitores con las últimas novedades para 
PLAYSTATION y 8 consolas donde tendría lugar 
la competición. Los contendientes estaban 
divididos en dos grupos. Uno compuesto 
por los 18 campeones de diferentes países, 
entre los que se encontraba el español Juan 
Caballé Talavera, y otro formado por los 
ganadores de la eliminatoria efectuada en- 


J. C. Talavera, junto a Ali- 
cia Sanz, Jefe de R, P. de 
SONY, momentos antes 


de la competición. Decla- 
ró que había sido la mejor 
experiencia de su vida. 


Arriba el campeón recibe el cheque de 5000 $ del 
presidente de NAMCO. Derecha, exposición de 
Capoeira con el mismo Eddie Gordo. Abajo, Chris 
Deering, presidente de SCEE, durante el evento. 


tre todos los que se habían presentado al 
concurso a través de Internet, desde toda 
Europa. Cuando por fin llegó el momento 
esperado por todos, el nerviosismo era la 
nota predominante entre los 32 finalistas. 
Las series eliminatorias estaban cargadas de 
tensión, y todos animábamos a los repre- 
sentantes de nuestro país. Por desgracia, Ta- 
lavera fue eliminado en cuartos, y se quedó 
a tres combates de conseguir el trono como 
mejor jugador del Torneo del Puño de Hie- 
rro. Mejor suerte tuvieron el representante 
de Suecia, jugando con Nina williams, y el 
de Gran Bretaña, con Paul Phoenix. En una 
apretadísima final, acabó venciendo el britá- 
nico Ryan Heart. El presidente de NAMCO le 
entregó un cheque por valor de 5000 dóla- 
res USA (unas 750.000 pts) y la cazadora que 
Paul viste en el juego. El primer premio tam- 
bién incluía la recreativa original de Tekken 3 
que le fue entregada posteriormente. Todos 
los participantes reconocieron, al jugar des- 
pués contra él, la superioridad de este joven 
de 19 años. Mientras, el campeón español, a 
pesar de la decepción por haberse quedado 
tan cerca, declaró que había merecido la pe- 
na vivir esta magnífica experiencia. Por 
nuestra parte, espera- 
mos que cunda el 
ejemplo y que el 
usuario disfrute de 
estos eventos. 
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ESTO VA DE JEFAZOS. ESTE MES HEMOS QUERIDO ABUSAR DE 

LA CONFIANZA DE LOS JEFAZOS MÁS JEFAZOS DEL «MUNDO 
MUNDIAL» DE LOS VIDEOJUEGOS, Y ADEMÁS DE PEDIRLES UN 
CHEQUE AL PORTADOR, LES HEMOS HECHO A TODOS EL MISMO 


CUESTIONARIO PARA VER QUÉ ES LO QUE PIENSAN Y SI, 


RESPUESTAS DE LOS MANDAMASES. 


EN LINEAS GENERALES, MÁS O MENOS TODOS COINCIDEN. 


AQUÍ TENÉIS LAS CUATRO PREGUNTAS FORMULADAS Y LAS 


LO que sí que PARECE 


CLARO, ES QUE PARA TODOS EL AÑO QUE HEMOS DEJADO 
ATRAS HA SIDO EL MEJOR DE LA HISTORIA. 


pulso:al:ssector pulso:alsector 


1 Expectativas para 1999. Respecto al sector y como compañía 


== Balance de 1998. Respecto al sector y como compañía 


3 Mejor proyecto para 1999 


0 sm y 
» 
mr 


<4 Juego ajeno a la compañía que les hubiera gustado producir o distribuir 


IGNACIO PEREZ DOLSET 
DIRECTOR GENERAL 


1. Las expectati- 
vas para el merca- 
do de consolas en 
el año 99 son bas- 
tante buenas. 
Creo que todavía 
veremos un im- 
portante creci- 
miento hasta el 
verano, y después de éste, una cierta es- 
tabilización a la espera de las nuevas má- 
quinas. Para PROEIN, S.A., las expectativas 
para este año son inmejorables, con un 
gran catálogo para consolas (CoLim McRae 
2, COMMANDOS 2, LeGACY OF KAIN SOUL REA- 
VER, OMIKRON, QUAKE ll, etc...). 

2. El balance del pasado año es muy po- 
sitivo. Para PROEIN, S.A. ha sido un año 
extraordinario, con un crecimiento cerca- 
no al 200% con respecto al año anterior. 
Además, 1998 ha sido el año en que he- 
mos visto un producto de PYRO STUDIOS 
(filial de PROEIN, S.A.), situarse n*1 en to- 
do el mundo, con unas ventas de casi 1 
millón de unidades. 

3. Nuestro mejor proyecto para este año 
es COMMANDOS 2, que saldrá en PSX y PC y 
del que esperamos vender más de 2 mi- 
llones de copias. 

4. Para PSX, GRAN TURISMO, y para N64, 
THE LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TiME. 


INFOGRAMES ESPAÑA 


ERIC CHULOT-LAPRES 
DIRECTER 


1. A nivel general las expectativas son 
que el mercado doble su cifra de ventas 
en software. Ello será posible por el gran 
incremento que ha tenido en el último 
año la base instalada de las distintas pla- 
taformas (PSX, N64 y Game Bor, tanto 
Pocker como CoLon), la aparición en el 
mercado para la próxima campaña de 
Navidad de Dreamcasr, la nueva máquina 
de SEGA, y el lanzamiento de más canti- 
dad de títulos de alta calidad para todas 
ellas. No obstante, para que se cumpla 
esta expectativa será necesario también 
que ganemos la batalla de las copias pira- 
tas que se produce en PSX. Este es sin du- 
da el mayor impedimento de desarrollo 
de nuestro mercado. A nivel particular, 
INFOGRAMES España tiene un objetivo 
que va más allá de duplicar o triplicar su 
cifra de negocio, y es el de terminar de 
consolidar su estructura en España como 
compañía líder. 

2. Muy positivo en ambos aspectos. El 
sector ha crecido por encima de las previ- 
siones, e INFOGRAMES probablemente 


ha tomado más cuota de ese crecimiento 
que ninguna otra, en cuanto a software. 
3. V-RaLiy 2 para PLAYSTATION. 

4. No tengo dudas que, sumando cali- 
dad, potencial de ventas y gustos perso- 
nales elijo dos: GT de PSX y ZeLDA de N64. 


BEGOÑA SANZ 
DIAECTORA DE MARKETING 
1. Creemos que 
1999 va a ser un 
excelente año pa- 
ra todo el sector y 
particularmente 
para nuestra 
compañía puesto 
que vamos a lan- 
zar DREAMCAST. 
2. Hay muchos indicativos que apuntan 
que 1998 ha sido un gran año en ventas, 
en el que además el videojuego se ha 
consolidado como una fórmula de ocio 
masiva, que ha seducido a personas de 
todas las edades y gustos. 
3. Por supuesto, 1999 será el año de 
DREAMCAST, nuestra nueva consola que 
abrirá las puertas a una nueva genera- 


( Aunque no nos atreveríamos a llamarles Final 
( que están detrás de las compañías son grand 


momento del videojuego. En estas líneas, ademá 


ción de juegos y ofrecerá a los usuarios 
una experiencia rompedora. 

4. Resulta muy complicado seleccionar 
un solo juego entre una oferta tan exten- 
sa y de tanta calidad. Quizá me quedaría 
con cualquiera de las versiones de 
FiFA'99, una licencia que se ha convertido 
en un auténtico fenómeno de masas y 
que ha cautivado a nuevos usuarios. 


NEW SOFTWARE CENTER 


MIGUEL CANUT 
DIRECTOR COMERCIAL 

1. Todo indica 
que 1999 volverá 
a ser, por tercer 
año consecutivo, 
un excelente año 
para todo el sec- 
tor. Más de un mi- 
llón y medio de 
hogares en Espa- 
ña dispone de una consola de sobremesa 
de nueva generación, lo que demuestra 
que el videojuego ha pasado a ser un bo- 
om, para convertirse en un artículo habi- 
tual y obligado en nuestra sociedad. La 
alta calidad del software que se está desa- 
rrollando favorece enormemente estos 
posicionamientos tan positivos. Los creci- 
mientos para este año volverán a ser muy 
importantes, ya que habrá que añadir a 
las ventas de PLAYSTATION y NINTENDO 64 la 
entrada en juego de DreaAmcAsT, factor 
muy importante, a la vez que necesario 
para el sector. Por lo que respecta a nues- 
tra compañía, creceremos en sintonía 

con el sector, ya que nuestras representa- 
das son productoras multiplataforma. 


Bosses, los «jefazos» ) 
les culpables del buen ) 


1s de dar su visión del mercado, conoceremos sus «patrones de ataque» 


2. Los resultados obtenidos por el sector 
han sido muy positivos, quizá más de lo 
previsto. Ha sido un año de consolidación 
y de madurez de clientes y compañías, 
como lo muestra la creación de una aso- 
ciación del sector, y la adhesión a la Fede- 
ración Antipiratería (FAP). 

El balance de nuestra compañía ha sido 
muy favorable. Partiendo de la base de 
que somos una empresa joven, hemos 
conseguido posicionarnos perfectamen- 
te, además de obtener unos resultados 
francamente buenos, incluso bastante 
superiores a los inicialmente previstos. 
3. Tenemos dos títulos que en el 97 y 98 
nos han demostrado que tenemos que 
seguir confiando en ellos, TuROK y ABE'S. 
Se han convertido en punto de referencia 
para cualquier usuario, y esperamos que 
las nuevas versiones de este año sigan te- 
niendo la excelente calidad y aceptación 
del público. Seguro que sí. Hay muchos 
más proyectos, pero quizá es pronto para 
hablar de ellos. 

4. Todas las compañías están consi- 
guiendo que se identifiquen sus marcas 
con unos personajes en concreto. Todos 
luchamos por conseguir el éxito con 
nuestras estrellas. El marketing que se es- 
tá realizando es espectacular, y el usuario 
lo agradece comprando. 


VIRGIN |. E. ESPAÑA S.A 


JUAN GONZALEZ CUIN 
DIAECTOR GENERAL 

1. Nuestras expectativas a nivel general 
son muy positivas, mejores que en 1998. 
Tendremos un incremento de lanzamien- 
tos de software para PSX y Game Boy Co- 
LOR. A nivel particular éste será un año 
muy importante para nosotros, ya que 
nos posicionaremos como compañía in- 
dependiente. Posiblemente, a finales de 
Febrero podremos comunicar alianzas 


definitivas con compañías americanas, 
que nos ayudarán a reforzar nuestro catá- 
logo de juegos. Lo normal es que este 
año dupliquemos la facturación, tanto en 
España como en Portugal. 

Nuestra producción va dirigida funda- 
mentalmente a juegos para PSX, PC y Ga- 
ME Boy COLOR. 

2. El sector ha crecido un 90% funda- 
mentalmente en juegos para PSX duran- 
te 1998. El volumen de negocio para PC y 
NINTENDO han decrecido. 

3. Nuestro mejor proyecto para 1999 se- 
rá una sorpresa para PSX del mismo equi- 
po de desarrollo de ResipeNT EviL. También 
tendremos una sorpresa con un título de 
fútbol, y por supuesto continuaremos 
con juegos de estrategia y con títulos de 
lucha muy importantes. 

DREAMCAST va a ser una oportunidad muy 
interesante, y estamos persando lanzar 
entre 3 y 7 juegos. 

4. Estamos muy satisfechos con lo pro- 
ducido y desarrollado por la compañía 
este año. Peto si tenemos que elegir un 
título ajeno de la competencia nos hubie- 
ra gustado lanzar juegos tipo CoLin McrAE 
O GRAN TURISMO. 


GT INTERACTIVE 


PACO DEL PUERTO 
LABEL MANAGER GT INTERACTIVE 
1. Nuestro primer 
objetivo a nivel 
internacional es 
sin duda alguna 
seguir creciendo 
como compañía, 
seguir ajustando 
y desarrollando 
nuestras estructu- 
ras de empresa y seguir aumentando 
nuestra cartera de estudios internos de 
desarrollo. La reciente adquisición de LE- 


GEND ENTERTAINMENT y de REFLEC- 
TIONS STUDIOS, los creadores de la saga 
DESTRUCTION DerBY que pronto nos deleita- 
rán con DRiveR para PSX y PC, son una cla- 
ra muestra de que nuestra disposición al 
crecimiento es muy positiva. Por otra par- 
te, y ya a nivel local, seguir impulsando el 
mercado español para que se consolide 
como lo que ya es realmente: uno de los 
mercados más importantes para GT INTE- 
RACTIVE a nivel europeo. 

2. Está claro que 1998 ha sido un año 
que pasará a la historia de nuestro sector. 
La cifra récord de más de 1.000.000 de 
PSX vendidas en España, la gran labor 
desarrollada por NINTENDO para aumen- 
tar su parque de máquinas de 64 bits y el 
magnífico comportamiento de la plata- 
forma Game Boy en todas sus versiones, 
han hecho que los publishers de software 
nos hayamos tenido que preocupar tan 
sólo de hacer llegar a los usuarios el me- 
jor producto para cada plataforma. Creo 
que en nuestro caso particular lo hemos 
conseguido sobradamente con títulos 
como ABE's ExODDUS, DUKE NUKEM TiME TO 
KiLL o MORTAL KomBaAT 4. En resumidas 
cuentas, el balance que hacemos de 1998 
en GT INTERACTIVE es francamente posi- 
tivo, pero también ha tenido una nota 
negativa: la piratería. Creo que la res- 
puesta del sector a través de la Aso- 
ciación y de la Federación Antipiratería 
está siendo la adecuada. Este es sin duda 
alguna un gran problema que de alguna 
forma nos impide hacer lo que realmente 
nos gusta: llevar el mejor software de la 
forma más ventajosa a los usuarios que sí 
respetan las leyes y el trabajo diario de 
cientos y cientos de personas. 

3. Esimposible mencionar sólo uno. 
Tendremos Duke Nukem Zero HOUR para 
N64, Driver para PLAYSTATION ... ¡Y esto es 
sólo una parte de los primeros 6 meses! 
4. ¡Todos los de calidad! Creo que los 
equipos de desarrollo de las compañías 
están demostrando una creatividad ilimi- 
tada, y esto unido a las posibilidades del 
hardware actual, hacen que la mayoría de 
los juegos recientes sean objeto de mi 
devoción. Si tengo que quedarme con al- 
guno: ZeLDA 64 y MeraL G. S. ¡Aunque sin 
duda alguna mi preferida será la siguien- 
te aventura de Abe o del señor Duke! 


ACCLAIM 


SIGFAIDO BÚTTNEA 
PRODUCT MANAGER 


1. Sin duda nos 
encontramos en 
un gran momen- 
to para nuestra 
industria. 

Existe un enorme 
parque de conso- 
las instalado que 
continuará cre- 
ciendo considerablemente a lo largo de 
este año. En general, esta dinámica per- 
mitirá a los proveedores con productos 
innovadores seguir creciendo con el mer- 
cado y alcanzar grandes exitos en 1999, 
El acontecimiento más importante este 
año será sin duda el lanzamiento de Dre- 
AMCAST en Septiembre. Aunque esta nue- 
va plataforma de SEGA tendrá que 
competir inicialmente con 2 sistemas de 
hardware ya establecidos, abrirá nuevas 
puertas para el desarrollo de videojuegos 
ofreciendo los títulos más vanguardistas. 
Desde un punto de vista corporativo es- 
toy particularmente ilusionado con los tí- 
tulos que se encuentran en la fase final 
de desarrollo, como SHADOWMAN y REVOLT, 
que lanzaremos a partir del verano para 
N64, PSX y GB, y un ambicioso proyecto 
para DREAMCAST a partir de Septiembre. 
2. Los usuarios de N64, PSX y GB han 
dispuesto de una gran variedad de jue- 
gos con una fantástica calidad. Juegos 
como GRAN TURISMO para PSX, ZeLDA O Tu- 
ROK para N64 son sólo un ejemplo de la 
extensa oferta de altísima calidad entre 
los que podía elegir el usuario. 

A nivel local me parece importante desta- 
car las intervenciones que se han logrado 
el año pasado contra la piratería. 
Nosotros podemos estar más que satisfe- 
chos con los resultados que hemos alcan- 
zado este año pasado, si tenemos en 
cuenta la calidad de los títulos que he- 
mos lanzado para los diferentes soportes. 
Algunos han revolucionado su género 


convirtiéndose en referencia obligatoria 
para cualquier juego que se desarolle con 
un concepto similar. 

3. A corto plazo sin duda SHADOWMAN. 
Una mezcla de aventura gráfica y 

shoot “em-up que se desarolla en el miste- 
rioso mundo de vudú de Nueva Orleans. 
SHADOWMAN tendrá el primer héroe de co- 
lor en la historia de los videojuegos. 

4. Turok 2 para PLAYSTATION. 


SONY C.E. ESPAÑA 


MARIA JESUS LOPEZ 

DIRECTORA COMERCIAL 
1. Pensamos que 1999 será un año tan 
importante o más que 1998 para todo el 
sector del videojuego, pues se presenta 
repleto de nuevos lanzamientos, tanto en 
hardware como software y periféricos. En 
lo que a nuestra compañía se refiere te- 
nemos proyectos interesantísimos, RiDGE 
RACER TYPE 4, X-FILES, GRAN TURISMO 2 y el 
juego definitivo de fútbol que se está de- 
sarrollando en SCEE, son algunos de los 
mas de 50 títulos que están previstos pa- 
ra su lanzamiento este año. A esto tene- 
mos que añadir los lanzamientos en la 
serie Platinum, tales como CooL BOARDERS 
2 O CRASH BANDICOOT 2 y otros que ahora 
no puedo mencionar. En breve presenta- 
remos la gama de Dual Shock de colores 
que son una pasada.... Y por supuesto el 
lanzamiento de PocketStation, que esta- 
mos seguros que revolucionará el sector. 
También tenemos que tener en cuenta 
los lanzamientos que compañías como 
KONAMI, EA, VIRGIN, UBI, INFOGRAMES 
etc. Vaya, que a preparar páginas, pues 
producto os vamos a dar para comentar. 
¿Alguna duda sobre las expectativas? 
2. 1998 ha sido simplemente increíble, 
superior a cualquiera de los que he cono- 
cido a lo largo de los años que llevo en el 
sector (que son unos cuantos). Hemos lo- 
grado sacar al videojuego del estanca- 
miento en el que se encontraba, y hemos 
puesto a jugar a más de 1.300.000 usua- 
rios con PSX. Estamos ya en más del 10% 


A e 


( La confianzá puesta en el futuro, y el esperanza 
( anhelada consola de Sega, Dreamcast, parece G 


siones de todas las compañías de cara al año « 


de los hogares españoles y creciendo. 
PSX es la marca líder en el mercado espa- 
ñol, representando casi un 83% de su 
cuota. Quisiera desde aquí también hacer 
una mención especial a la distribución en 
España y resaltar el crecimiento experi- 
mentado tanto cuantitativamente como 
cualitativamente. Cada vez es más fácil 
encontrar un punto de venta serio y pro- 
fesional, que está contribuyendo de ma- 
nera decisiva a colocar al videojuego en 
el lugar que tiene que estar, compitiendo 
directamente con industrias como la mú- 
sica y el vídeo entre otras. 

3. Estamos ansiosos de ver los desarro- 
llos de software que he mencionado 
anteriormente y empezar a trabajar en el 
lanzamiento de PocketStation. ¡Ah!, y te- 
ner consolas suficientes para Navidad. 
4. No puedo decidirme entre tantos y 
tan buenos títulos que las compañías han 
desarrollado para PSX. Siempre que salga 
al mercado un juego para el cual exista 
un usuario dispuesto a comprarlo, mere- 
ce la pena producirlo y distribuirlo. 


UBI SOFT 


DIANA GUIU 
DIRECTORA DE MARKETING 
1. Las expectati- 
vas a nivel gene- 
ral son muy 
positivas, y se es- 
pera que el sector 
siga creciendo de 
forma continuada 
en los próximos 
años. El parque 
de consolas NINTENDO y PLAYSTATION en 
España aumenta día a día. Esto, junto al 
favorable desarrollo de la economía es- 
pañola, tiene una positiva repercusión en 
la demanda de nuestros productos. 
UBI SOFT sigue las tendencias del merca- 
do, apostando por juegos de alta calidad 
con la tecnología más avanzada 
2. El balance del año 1998 ha sido muy 
positivo, consolidando nuestro creci- 


idor desembarco de la ) 


miento en el mercado español. UBI SOFT 
ha constatado que el mercado del juego 
de consolas está experimentando un cre- 
cimiento superior al del juego PC. 

3. UBI SOFT tiene muy buenos proyec- 
tos previstos para el año en curso, de los 
cuales se podría destacar los siguientes 
títulos: RAYMAN 2, un juego de acción con 
nuestro famoso personaje totalmente en 
3D; Tonic TROUBLE, un emocionante juego 
de aventuras con Ed, un simpático perso- 
naje o SERIE PLAYMOBIL, juegos educativos 
para niños con las figuras de PLAYMOBIL. 
4. En la actualidad podemos encontrar 
juegos muy buenos y de alta calidad de 
los que podemos aprender mucho. 


ELECTRONIC ARTS ESPAÑA 
CRTR 


ROBERTO ROLLON 

DIRECTOR DE MARKETING 
1. En general, esperamos un crecimiento 
del mercado, gracias a la cada vez más 
importante base instalada de consolas. 
Por otro lado esperamos, por medio de la 
ADESE, que el sector haga un esfuerzo 
para combatir la piratería, que es uno de 
los más importantes problemas a los que 
se enfrenta la distribución de software de 
entretenimiento. Bajo el punto de vista 
de EA, el objetivo básico es consolidar 
nuestra estructura de empresa y lanzar 
productos cada vez más interesantes en 
todas las plataformas. 
2. Nacimiento del embrión de la Aso- 
ciación de Distribuidores de Software, 
crecimiento del sector a pesar de la ame- 
naza de la piratería y crecimiento de EA. 
3. El mejor FiFA (FIFA 2000) de la historia y 
nuevos productos basados en películas. 
4. GRAN Turismo, probablemente. 


KONAMI ESPAÑA 


YUTAKA SUZUKI 

DIRAECTOR GENERAL 
1. Centramos nuestras expectativas en 
saber hasta dónde llegará el número de 
unidades de PLaySrarion vendidas, y có- 
mo quedará el parque para N64. Como 
KONAMI, tenemos METAL GEAR SOLID, SILENT 
HILL, CASTLEVANIA... y por supuesto INTERNA- 
TIONAL SUPERSTAR SOCCER entre otros. Un im- 
portantísimo año para KONAMI. 


la industria del videojuego en general y 
de expansión para algunos. KONAMI ha 
doblado sus ventas gracias al éxito obte- 
nido por los títulos de fútbol y también 
por la serie Platinum. 

3. Vender 150.000 METAL Gear SoLiD de la 
versión española. 

4. Juegos de coches como F1. 


RAFAEL MARTINEZ 
DIRECTOR DE MARKETING 

1. 1998 ha sido el 
año más impor- 
tante del video- 
juego en España, 
y lo que nos espe- 
ra en 1999 es la 
consecuencia de 
haber creado, en 
un solo año, un 
parque instalado de un millón y medio 
de consolas, nuevos usuarios que se 
unen a un modo de entretenimiento ma- 
sivo, y sobre todo mucho software. A ni- 
vel particular, NINTENDO España se 
conforma con repetir los resultados de 
este año (de momento vamos por buen 
camino), seguir compitiendo con SONY 
(bueno para el crecimiento'del mercado 
y para el consumidor) y sobre todo diver- 
tir al usuario (es la clave de este negocio). 
2. Ha sido un año increíble. Gracias a los 
esfuerzos en marketing y desarrollo de 
productos hemos conseguido, entre to- 
das las compañías, crear un mercado 
enorme, con usuarios de todas las eda- 
des, que se ha consolidado definitiva- 
mente. Desde que trabajo en este 
mercado (1991), no había visto nada pa- 
recido, por lo que creo que es el momen- 
to de dar las gracias a los que lo han 
hecho posible: compañías, medios de co- 
municación, distribución y especialmente 
al usuario. El balance de NINTENDO Espa- 
ña se resume en más de dos millones de 
unidades vendidas en 1998 entre todos 
sus productos, 500.000 socios en el club 
NINTENDO y récord de facturación. 

3. Para N64, Perrecr Dark y Donkey KONG 
COUNTRY 64; para GAME BoY, POKEMON. 

4. Cualquiera que sea capaz de vender 


que marcan las previ- ) 2. 1998 ha sido un año de retorno para 500 mil unidades. : 


que viene. Como siempre, la calidad de los juegos tendrá la última palabra 


en cuanto a juegos, 
Las últimas navidades han si- 
do bastante discretas para soNY. 
esto no podía significar otra cosa que 
se estaban guardando algunos ases en La 
manga. en La última visita a sus oficinas 
en GRAN BRETAÑA Lo hemos podido constatar. 
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L a falta de un título de primer orden (FinaL Fan- 
TASY VIII, METAL GEAR SOLID, etc.) en el catálogo de 
SONY para estas navidades, ha resultado ser un claro 
indicativo de que había una serie de títulos en desa- 
rrollo que vienen dispuestos a ocupar los primeros 
lugares en las listas de venta de este año. Con esto 
no quiero menospreciar, ni mucho menos, la catego- 
ría de un juego como CRASH BANDICOOT 3, pero nadie 
puede negar que no cumplía los requisitos que con- 
vierten a un juego en el más esperado del momento. 
Sin embargo, entre la nueva generación de produc- 
tos de SONY para el 99, sí hemos hallado dos gran- 
des juegos. El primero no necesita ningún tipo de 
presentación. La secuela de Gran Turismo promete al- 
canzar e incluso superar, las cotas de calidad de la 
primera entrega. Nadie pone en duda la maestría de 
POLYPHONY DIGITAL INC., padres del mejor título de 
conducción del momento. También hemos encon- 
trado un auténtica joya, que llevaba tiempo anun- 
ciándose, y que por fin se ha convertido en una 
realidad, SrpHon Fiter. Un shoot'em-up que combina 
elementos de GOLDEN EYE y METAL GEAR SOLID con una 
jugabilidad impresionante. El resto lo integran gran- 
dísimos juegos, como R-Tvre DeLTa, la nueva entrega 
de esta mítica saga; Um Jammer Lammr, la segunda 
parte de PARAPPA THE RApPER; BLOODLINES, Un divertido 
título ideal para varios jugadores; LEGEND OF LEGAIA y 
un original juego de coches, ProJecr SDR. 
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INY PARA EL 99 


GRAN TURISMO HA VEN- 
CIDO MAS DE Ó MILLONES DE 
UNIDADES EN TODO EL MUNDO. NO ES 
DE EXTRAÑAR QUE POLYPHONY DIGITAL 
INC., LOS PADRES DE LA -CAIATURA», ESTÉN NERO 0 CONDUCCION 
TRABAJANDO A TODA MAQUINA PARA DAR LOS UL- 
TIMOS RETOQUES A LA SEGUNDA PARTE. Y TAM- 


O POLYLHONY DIGITAL 


ANZAMI SEPTIEMBRE “gg 
POCO NOS EXTRAÑA QUE MEDIO MUNDO LA ESTÉ T 


odavía no está confirmada su fecha de lanza- 

miento, pero seguro que muchos están soñan- 
do con tener la secuela de GRAN Turismo en sus 
manos. POLYPHONY DIGITAL no se conforma con re- 
petir el abrumador éxito de la primera entrega, y 
aunque aseguran que la base de GRAN TURISMO 2 va a 
ser la misma, un juego de coches de simulación real, 
no están escatimando en realizar mejoras y añadir 
sorpresas de cara al usuario. Una de las principales 
aportaciones va a ser el incremente del número de 
modelos de vehículos disponibles. Los estudios se 
encuentran actualmente en negociaciones con di- 
versas compañías del mundo del motor, tanto para 
adquirir los derechos de los modelos que han sufrido 
algún cambio en su diseño, como para obtener los 
de otros completamente nuevos. Por otro lado, los 
programadores están trabajando en la creación de 
circuitos inéditos en la entrega anterior. Las mejoras 
no tienen en cuenta sólo el diseño, ya que 
en GRAN Turismo 2 el jugador tendrá que 
tener muy en cuenta las características de 
cada trazado a la hora de poner a punto 
su coche y de elegir el estilo de conduc- 
ción más adecuado. Otro de los apartados 
en los que más se esta trabajando, es en la 
puesta a punto del vehículo. GT2 ofrecerá 
una mejor presentación de los menús y 
será mucho más sencillo de manejar, en 
este aspecto en concreto, que GT. 


Pr 


Como en GRAN TURISMO, los 
vehículos cuentan con un 
comportamiento diferente 
que se ve reflejado desde su 
control, hasta en el sonido del 
motor. GT2 promete conti- 
nuar con la misma tónica, pe- 
ro con un mayor número de 
carrocerías a elegir. 


El increíble realismo que pu- 
dimos constatar en la primera 
entrega alcanza cotas inima- 
ginables en GRAN TURISMO 2. 
Sus creadores no se han con- 
formado con incluir más ca- 
rrocerías y han diseñado 
nuevos circuitos mucho más 
exigentes para el conductor. 


FUNCOM 0 PRO 


LE A 


PROJECT SDR 


Y a ha pasado algún tiempo desde la primera in- 
cursión de FUNCOM en los 32 bits de SONY, un 
título basado en la película del mismo nombre: Cas- 
PER. Este grupo desarrollador con base en Dublín vie- 
ne pegando fuerte y, según sus propias palabras, 
aseguran que nos encontramos ante el juego de ca- 
rreras más divertido y jugable para PLarSrarion. Aun- 
que suene un tanto pretencioso, ProJecr SDR 
recuerda el esquema de Dippy KonG RACING. Seis per- 
sonajes, más tres ocultos, que podrían protagonizar 
una película de dibujos animados, son los pilotos del 
juego. Cada uno de ellos cuenta con su propia perso- 
nalidad y esto se verá reflejado en secuencias en FMV 
que nos mostrarán las aventuras y desventuras de 
estos simpáticos personajes. Otro de los aspectos im- 
portantes de ProsecT SDR son los 12 circuitos com- 
prendidos en 4 mundos. En 
todos ellos hay objetos con 
los que puede interactuar el 
jugador (diferentes tipos de 
armas, turbos y más sorpre- 
sas), aunque una de las ma- 
yores preocupaciones ha 
sido dotar al vehículo y su 
piloto de una animación y 
una respuesta convincente 
a la hora de jugar. Y en lo re- 
ferente a la jugabilidad, nos 
encontramos con diferentes 
modalidades: Tournament, 
Custom Tournament, Time 
Trial y, por supuesto, un mo- 
do que permite competir de 
2 a 4 jugadores simultánea- 
mente. También es compati- 
ble con Dual Shock. 


CONDUCCION O GENERO 


EN EL LADO OPUESTO A 
GRAN TURISMO 2 NOS ENCONTAA- 


MOS CON PROJECT SDA. SUS CREADORES 
HAN APOSTADO POR LA DIVERSION A TODA 
COSTA, AUNQUE SIN OLVIDARSE DE DOTAR AL 
COCHE DE UN EXCELENTE CONTROL Y DE CREAR 
UNOS BELLOS CIACUITOS. SIN DUDA, SE TRATA 
DE UN PRODUCTO ORIGINAL QUE HARA LAS DELI- 
CIAS TANTO DE MAYORES COMO DE PEQUEÑOS. 


tas y peligrosos obstáculos 


que sortear. 


ESTE TITULO PUEDE PA- 
SAR DESAPERCIBIDO AL PRIMER 
VISTAZO, PERO UNA VEZ QUE COJAS EL 
MANDO, DESCUBRIRAS QUE SE TAATA DE UN 
JUEGO IMPRESIONANTE. NO SOLO POR SU DE- GENCAO O SHOOT*EN UP 3D Ne 
PURADO NIVEL GRAFICO, SINO PORQUE TODAS A 
SUS CARACTERISTICAS, QUE YA HEMOS VISTO EN 


PROGRAMADOR O 989 STUDIOS-EIDETIC 
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$ = s una lástima que tengamos que esperar hasta 
a el verano para disfrutar con un juegazo como 
éste. Obra de los creadores de Bussy 3D, nos ha aluci- 
nado ver el cambio que han dado a la hora de reali- 
zar su trabajo. Básicamente, SYPHON FILTER es un 
shoot'em-up en 3D. Pero la gran diferencia es que se 
han introducido misiones estrátegicas, como colocar 
explosivos, proteger a los artificieros para que cum- 
plan su objetivo, o hacer de francotirador y descubrir 
tarjetas para abrir puertas entre otras muchas cosas. 
Y todo esto dosificado con grandes descargas de ac- 
: ción, que tienen como último objetivo encontrar y 
11/115% eliminar a los miembros de una banda terrorista an- 


tes de que cumplan su amenaza de lanzar un gas 
Uno de los niveles del juego nos traslada a las entrañas de una estación de mortal sobre los EE.UU. que puede acabar con la vi- 


metro. Allí, además de perseguir a uno de los terroristas, deberemos esquivar 


los vagones que pasan a toda velocidad junto a nosotros. da de millones de personas. Contamos con un pode- 


roso arsenal, y nosotros podremos elegir entre 


ARMOR ARIADA 


Ano DANGER 
man 


TARGET TÁRBET | 


Pp disparar a todo lo que se mueva o, por otro lado, in- 


Todo un héroe y — filtrarnos sigilosamente para salvar a los norteameri- 
canos de una masacre sin precedentes, Además de la 
intro que da comienzo a esta historia de intriga inter- 
nacional, a lo largo de los 7 niveles y sus respectivas 
subfases del juego irán apareciendo nuevas escenas 
para explicar la complicada trama. 
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uerzas especiales. Tam- 


ludará un segundo en 
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UM JAMMER LAMMY 


a jovencita Lammy quiere seguir los pasos de 

Parappa, aunque su pasión, en vez del Rap, es el 
Rock y su instrumento preferido, cómo no, la guita- 
rra. El sueño de toda su vida, convertirse en una es- 
trella famosa, puede cumplirse en breve, ya que le 
han ofrecido la oportunidad de actuar junto a la gran 
Soul Diva, la cantante más famosa de toda la ciudad. 
Ahora deberá ensayar a tope para llegar en condicio- 
nes a la actuación. Como en PARAPPA THE RAPPER, 
Lammy contará con la inestimable ayuda del maes- 
tro Chop Chop Onion. Este gurú del mundo de la 
canción enseñará a nuestra joven artista a imaginar 
que está tocando la guitarra en su mente y a superar 
todos los obstáculos que encuentre durante el jue- 
go: apagar un fuego, cuidar bebés en una guardería, 
pilotar un avión e incluso cortar árboles. Por supues- 
to, para pasar con éxito cada prueba, la protagonista 
no podrá perder el ritmo en ninguna de las cancio- 
nes que encontraréis en Um Jammer Lammy. Conti- 


end ay dínighty Bass conbined 
with tha? distinguishadsícice, 


nuando con la tradición instaurada en PARAPPA THE 
Rape, los creadores siguen utilizando un entorno 
3D, mientras que los personajes que van aparecien- 
do en cada escenario aparecen en el llamado wacky 
2D. Tampoco se han olvidado de las cómicas secuen- 
cias que preceden a cada fase. Además, el juego es- 
tará traducido a cinco idiomas, entre ellos el 
castellano, y será compatible con Dual Shock para 
que los usuarios sientan todo el ritmo del juego. 


SIMULADOR DE ROCK O GENERO 


O PROGRAMADOR 


PARAPPA THE RAPPER, 
QUE PUEDE PRESUMIR DE SER UNO 
DE LOS JUEGOS MAS ORIGINALES PARA 
PLAYSTATION, YA TIENE SUCESOR. HIJO 
DEL MISMO PADRE, MASAYA MATSUURA, UM 

JAMMER LAMMY CAMBIA DE AIRES DEJANDO A UN 
LADO LAS RITMICAS MELODIAS RAPERAS POR UN 
ESTILO MAS CLASICO EN EL QUE PREDOMINAN LOS 
RIFF DE GUITARRA DE LAS MANOS DE LAMMY. 


AS 
Papa can T go and have the toy 
that ate hat *——-——==- A 


ps E JUGADORES 


2l cantante. Tam- 
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no, también existe una 


En Um Jammer Lammy se siguen empleando las cómicas esce- 
nas que sirven de nexo entre los diferentes niveles, y que nos 
narran amenamente las peripecias de la protagonista. 


A € 


there's nothing to bs afraid of! 


CON LA NUEVA ERA DE 
JUEGOS EN 3D, LOS BUENOS SHO- 
OT'EM-UP PARECIAN QUEDAR RELEGA- 
DOS AL PASADO, PARA SOLO PODER 
ADQUIRIALOS CON REEDICIONES DE CLASICOS. BAC SADO YSB UR 
SIN EMBARGO, LOS AMANTES DE ESTE GENERO 
PUEDEN COMENZAR A FROTAASE LAS MANOS, POR- 
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QUE IREM NOS VA A DELEITAR CON UNA NUEVA EN- 
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L a reaparición de este clásico shoot'em-up nos 
trae viejos recuerdos. En Japón ya han podido 
disfrutar de su calidad técnica y con su depurada ju- 
gabilidad. La intención de IREM ha sido trasladar la 
magia y el espíritu de los anteriores R-Tyre con scroll 
lateral a un nuevo mundo representado completa- 
mente en 3D. Uno de los aspectos que han intentado 
rescatar y que caracterizaba a sus predecesores, es la 
elevada dificultad. En pocas palabras, en R-TypE DeL- 
TA no hay continuaciones infinitas y, para 
colmo, no faltarán los agónicos en- 

frentamientos con los jefes fi- 
, 


=> 400 1U0n 


nales en los 8 niveles del . 
juego. Para acabar con éxito 
nuestra misión, contamos 
con tres naves diferentes a 
las que hay que añadir una 
oculta. Cada una de ellas cuen- 
ta con un tipo de armamento carac- 
terístico, y podremos comprobarlo en 
pantalla con un maravilloso despliegue de 
efectos de luz, suaves rotaciones y unos ene- 
migos de los que te harán sudar tinta para vencerles. 


La calidad técnica de R- 
Type DeLTA te dejará con la 
boca abierta de principio a 
fin. Los espectaculares 
efectos de luces estarán 
presentes, sobre todo al 
utilizar las armas más po- 
tentes de nuestro arsenal. 
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LEGEND OF LEGRIA 


uegos como FINAL FAnTAsY VII y WiLD Arms están 
A abriendo el mercado a los RPG entre los jugones 
de nuestro país. LeGEND OF LeGAIA puede sumarse a 
dicha corriente el próximo otoño, y es que argumen- 
tos no le faltan. A la sólida historia, protagonizada 
por un grupo de humanos acorralados por bestias 
dantescas llamadas Cells, se suma un original sistema 
de combate. En éste, aunque cumple todos los requi- 
sitos del género, el jugador deberá introducir sus co- 
mandos de ataque para que después su personaje 
ejecute un combo al más puro estilo Tekken. La pers- 
pectiva de las batallas recuerda bastante a la emple- 
ada en BusHIiDO BLADE, con la consiguiente 
espectacularidad de cada una de ellas. Durante el 
juego es posible aprender unos 60 combos especia- 
les para batir a los enemigos. En el apartado gráfico, 
LEGEND OF LEGAIA se desarrolla en un impecable en- 
torno 3D donde las cámaras han sido utilizadas para 
añadir mayor dramatismo a los momentos más críti- 
cos de la aventura. Por otro lado, también hay que 
destacar las apariciones estelares de algunas bestias 
que se muestran en impactantes secuencias en FMV. 


ARCADE ESTAATEGIA O GENERO 


ANDICAL ENT 


AGRIL 


BLOODLINES 


| concepto de BLOODLINES es sencillo, 

En un escenario 3D tenemos que pa- 
sar por los anillos situados estratégica- 
mente. El primer jugador que consiga que 
todos muestren su color, ganará la parti- 
da. Si es otro el personaje el que porta el 
poder habrá que perseguirle. Podemos 
golpearle utilizando ataques especiales o 
simplemente atizarle para arrebatárselo. 
Cada uno de los once personajes tiene un 
estilo único de lucha, e incluso se han do- 
blado al castellano los insultos que utilizan contra 
sus adversarios. BLOODLINES cuenta con un total de 33 
escenarios y más de 100 tipos de efectos especiales. 
En la modalidad para un sólo jugador hay tres nive- 
les de dificultad, Bronce, Plata y Oro, con sus corres- 
pondientes escenarios. Aquí nos enfrentaremos 
contra otro personaje controlado por la máquina. Sin 
duda, un título ideal para jugar con los amiguetes. 


RPG O GENERO 
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LOS DESARROLLADORES 
DE SONY CUENTAN EN SU HABER 
CON UN BUEN NUMERO DE JUEGOS RPG, 
AUNQUE A EUROPA SOLO HAN LLEGADO LOS 

Q MEJORES. WILD ARMS ES EL EXPONENTE MAS 
CLARO Y MUY PAOXIMAMENTE TENDREMOS OTRO 
TITULO, GRANSTREAM SAGA. AHORA, COMO UN PE- 
QUEÑO ADELANTO, 0S OFRECEMOS LAS PRIMERAS 
IMAGENES DE OTRO GRAN RPG PARA EL OTOÑO. 


| RADICAL ENTERTAINMENT 
ES UNO DE LOS DESARROLLADORES 
MAS IMPORTANTES DE CALIFOANIA. SU 
ULTIMA CACACION PARA LOS 32 BITS DE 
SONY EXPLOTA AL MAXIMO LA OPCION MULTI- 
JUGADOR. EL CONCEPTO DEL JUEGO COMBINA G€E- 
NEROS TAN DISPARES COMO LA ESTARTEGIA CON 
LA LUCHA. TODA UNA APUESTA POR LA ORIGINA- 
LIDAD QUE YA 0S MOSTRAMOS EL MES PASADO. 


Las persecuciones 
para recobrar el po- 
der de nuestros ad- 
versarios pueden 
convertirse en au- 
ténticas peleas ca- 
llejeras. Pero 
tenemos que emple- 
ar también la estra- 
tegia para lograr la 
victoria final. 


Al fin llegó a mis manos el octavo capí- 
tulo de la legendaria saga de SQUARE- 
SOFT FinaL FAnTAsy, y llegó a mí apenas 
pocos días después de su glorioso y ma- 
sivo lanzamiento en Japón el pasado 
once de Febrero. Como habréis su- 


puesto, y teniendo en cuenta las fechas 
de cierre de las revistas, tampoco he te- 
nido tiempo para profundizar, aunque 
si he de ser sincero, perfiero dejarlo pa- 
ra el mes que viene y utilizar este nú- 
mero sólamente para aplacar las ansias 
de todos los seguidores de la saga con 


You'll IN 


A 


FINAL FANTASY VIII 


LAS PRIMERAS DOS HORAS CON SU 
MAJESTAD FINAL FANTASY VIII 


las primeras sensaciones que me ha 
producido Fina Fantasy VII! durante 
las primeras dos horas de juego. Así 
que, disfrutad con este pequeño anti- 
cipo. Antes de relataros la indescripti- 
ble experiencia de estar ante FFVIIL, 
quiero que sepáis que el éxito en Ja- 
pón ha sido fulminante, superando to- 
do lo visto hasta el momento y muy 
por encima de fenómenos lúdicos co- 
mo DREAMCAST O THE LEGEND OF ZELDA: 
OCARINA OF Time, Los japoneses tuvieron 
que aguantar formando sus famosas 
colas, en una nochecita de muy bajas 
temperaturas con nieve y todo, para 
cumplir las asombrosas cifras de pre- 
pedido que ascendían a dos milllones 
de unidades, medio millón más que 
con el séptimo capítulo, FFVIII está for- 
mado por cuatro CDs (en Japón el pre- 
cio asciende a 7800Y cuando lo normal 
son 5800Y,) pero cuando retiras cuida- 
dosamente el precinto de la caja te das 
cuenta de que hay algo en su interior 
que no existe ni existirá en el resto de 
los juegos. La magia de SQUARE reside 
y cohabita con los CDs y manuales en 
su interior. Y llegó la hora de probarlo. 
Tras unos minutos de créditos, una sua- 
ve melodía de Nobuo Uematsu y una 
bonita colección de imágenes en blan- 
co y negro aparece el logotipo del jue- 
go. Tras seleccionar New Game co- 
mienza el espectáculo FFVIII con la me- 


jor intro que hayan visto vuestros ojos 
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Aquí podemos 
ver al grupo es- 
pecial de opera- 
ciones SeeD 
navegando ha- 
cia su primera 
misión, Cuando 
Squall suba al 
puente de man- 
do comenzará la 
intro de la demo. 


jamás, y no estoy hablando de la 
que incluía la demo, Esta es mil ve- 
ces mejor y escenifica un duelo en- 
tre Squall Leonhart y Seifer Almasy, 
mientras una hipnotizante suce- 
sión de imágenes nos muestra a 
otros personajes de peso en el jue- 
go: Rinoa Heartilly o la bruja Idea 
(o Edea). Recuperados del shock 
inicial nos encontraremos a Squall 
tumbado en una cama de la sala 
mádica de la escuela militar Gar- 
den y atendido por una doctora. 
En esto que aparece la atractiva 
Quistis Trepe en otra gloriosa se- 
cuencia y... Respirad. Las primeras 
pantallas de FFVIII colapsan con 
nuestros sentidos, y lo primero que 
apreciaremos es que hay vida, vi- 
da real dentro del juego, la gente 
habla entre ella, pasea de un lado a 
otro independientemente de lo 
que hagamos. Podremos oir sus 


conversaciones, notar sus miradas 
y presenciar una naturalidad en sus 
gestos que nos hará sentirnos de 
verdad dentro del universo elabo- 
rado por SQUARE. Los movimien- 
tos y animaciones son perfectos, 
los personajes parpadean, la cali- 
dad de las texturas supera todo lo 
visto y todos están dotados de una 
cantidad de poses y gestos de un 
realismo casi insultante. Las insta- 
laciones de la escuela militar Gar- 
den son impresionantes, y sólo en 
ese escenario podrás estar una 
buena cantidad de minutos visi- 
tando la cafetería, la biblioteca, el 
salón de actos, las habitaciones, el 
parking, una zona de entrena- 
mientos y mucho más. Pero pron- 
to tu mente te pedirá libertad e in- 
tentarás salir de la escuela para sa- 
borear el anhelado mapa 3D que 
acompaña al juego, ligeramente 


ESOS 
A PARRABESDA TOO IE) 


Al regresar de nuestra pri- 
mera misión, conseguir 


la Guardian Force Ifrit, encontrare- 
l 3 - mos a Quistis Trepe, Seifer Almasy, 
a tar a $ - 2 Zell Dincht e incluso al nuevo Cid 
uE” N en el hall de la escuela militar 
Garden esperándonos. 


MN 
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Las secuencias CG del juego 


son las más sobresalientes 
que hemos visto jamás, y la 
transición entre pantallas es- 
táticas y vídeo es magistral. 


perfeccionado respecto a FFVIl, y que 
en un principio nos permitirá visitar dos 
localizaciones más, un pequeño pue- 
blo con puerto y estación de ferroca- 
rriles y una cueva donde podremos 
conseguir la Guardian Force de Ifrit si 
somos capaces de derrotarle. Tras esta 
pequeña misión regresaremos a Gar- 
den, y como nuevo miembro del cuer- 
po de elite SeeD tendremos que hacer 
una pequeña incursión militar acom- 
pañados por Seifer y Zell. Y es aquí 
donde tiene lugar la secuencia que uti- 
lizaba la demo de FFVIIl como intro 
provisional. Pero esa es otro historia y 
será contada en su momento, aunque 
todavía quiero revelaros algún detalle 
más para que vuestra imaginación tra- 
ce las coordenadas oportunas y os obli- 
gue a soñar aún más con FinaL FANTASY 
VIII. Tras volver de esa misión Squall 
conocerá a la bella Rinoa en una fiesta 
de los miembros SeeD, tendrá enig- 
máticos sueños protagonizados por un 
tal Laguna Loire y sus dos secuaces, se 
enfrentará a la bruja Idea y también al 
mismísimo Seifer... 

El mes que viene conoceréis más deta- 
lles de un juego que revolucionará de 
nuevo el género de los RPG técnica y 
argumentalmente, y que se presenta 
como firme candidato para luchar por 
el preciado galardón de mejor juego 
de todos los tiempos. THE ELF VII! 
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UNA NUEVA 
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DEN OMBATE 
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NADIE PUEDE PARARIOS 
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'edoresimonstruos gigantes. Mé 
¡eldelómo de ellos y destru 
elencuentres a tu paso de la 
¡s divertida, edificios, ciude 
vale para borra : 
A all malvado profes 
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¡Estate alerta skater! El tráfico de Skate City 
se llenará de skaters rivales en tu camino 
hacia lo ro si pierdes el tiempo, 
$ ligrosas abejas te 


perseguirar 
en el parque, presume de tu monopatín 
deslizándote por empinadas rampas, 
bucles y slaloms para ganar puntos y 
medallas y alardear de derechos. 
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TEL: 952 93 93 78 FAX: 952 93 94 41 email: mciGari.es 


Elloco Eustas De Menie ha alterado el ADN dl 


SEGA RALLY es algo m 
juego 


£ e lc mie PA 
las que un 1 nombre, aigo mas que 


In cirmr 1] riña 1 
un simple j de conducción co! 


ti imeniia A IN A 
graticos y juga! bilidad endiablada. La: pa 
R 


tally son, en realidad, la denominación 
Das r 
un género personal y único de 


el ámbito recreativo no tiene con npet idor posibl e. 


E os han acostumbrado muy mal. SEGA no tenía que haber lanzado 
este juego, ni haber inventado una cosa llamada SeGA RALLY cua- 
tro años atrás: el deber de toda compañía que tenga el orgullo de con- 
siderarse responsable es hacer que el usuario se sienta satisfecho con 
su compra, que se divierta con esos montones de megas incluidos en 
los discos compactos y que esa progresiva evolución de los juegos se 
realice poco á poco, para no causar estragos. 

Pero SEGA se ha saltado a la torera esas normas éticas y ha cogido al 
clásico por los cuernos y lo ha convertido al lenguaje del señor Gates 
para que funcione sobre su flamante consola DREAMCAST. SEGA RALLY 2, 
o cómo soñar despierto con un videojuego y no morir en el intento, es 
la mejor obra que existe sobre plataforma jugable alguna que tenga a 
los coches, cars o voitures como protagonistas. Me explico. 

Los desarrollos tradicionales de conducción siempre han apostado por 
una mecánica de juego elemental: correr y correr para llegar los prime- 
ros. A esos intrincados laberintos se entregaron joyas como los PoLEPO- 
srrion, los Our Run y los poligonales VirTUA RACING, DAYTONA USA O RIDGE 
RACER. Las artes que se tuvieran que utilizar después para hacer buenos 
records sólo dependía de nuestra habilidad para frenar a tiempo y dar 


| Para regocijo de lo rios, los famosos Over- 


jumps de la primi trega están presentes en más fácil, 


la fase del desiert l mejor consejo es tomarlos do bastante respecto 
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¡on realmente cerradas. Il son59,286 segundos y llegal elundécimo 


114 116 


ASCORT uAC 
ORIVAR 


palpable, En 1 


SrARTOS 
orar 


ARTTA 
1052" 833 


5 /16 


4 202kmm 


S£ranTos 
ORIVAR 


210461152 E 


EY j 12 tt,/16 
10571933 y 


1] 


CELICA 51-205 
onivan 


10: / 


1:20 
1:25 
1:22 


COLICA 51-709 
oOnIVEn 


dd LS ¡E Ez»  unvolantazo certero. Así de 

E FIFIIVIA ICI =D FONS sencillas eran las cosas hasta 

que llegó un tal Seca RaLLY y cambió por completo estas premisas su- 

mando al freno y acelerador una cosa llamada palanca de cambios. Ese 
| monumental acierto, sumado al hecho de tratar por vez primera el 
mundo de los rallyes con total veracidad, le hicieron acreedor de una 
fama que hoy sigue sin menguar. Al revés, ésta ha sido reforzada. 
SEGA RALLY 2 CHAMPIONSHIP para DREAMCAST es -ya lo hemos dicho antes- 
el mejor juego de conducción que existe sobre consola alguna por va- 
rias razones: mantiene el 
modo de juego de la re- 
creativa, la suavidad de 
sus movimientos es per- 
fecta al igual que la reso- 
lución de todos los 
objetos, los variados 
efectos de luz y reflejos 
de los coches, los circui- 
tos y la manera de termi- 
Sega Rally 2 Championship puede jugarse a través narlo en modo Arcade. 

p— Ah, noos olvidéis de los 

| del modem incorporado en la consola o con el tra: efectos de sonido y las 

músicas. 

l Esta secuela del clásico 
se agarra al asfalto de la recreativa con muchas ganas, replicando cada 
una de sus curvas y rectas y obligando al usuario a utilizar las mismas 
armas que pone en práctica al jugar con la versión callejera. Si por las 
buenas es sencillo comenzar a divertirse, es decir, frenando y aceleran- 
do simplemente, hacerlo con fundamento mediante el cambio manual 
de las marchas es ya el summun de la diversión, el espectáculo visual y 
la perfección técnica. Si todos los lanzamientos de DREAMCAST Van a te- 
ner esta calidad en un futuro, le auguramos un gran futuro al invento 
para algarabía de los usuarios. Palabra. J.L.SKYWALKER  / A A 


( dicional “split-screen* y dos mandos, 


DOS IANTOS 
DETSHA 


SLIRATOS 
O 


to, los Overjumps 


ediendo a una de las 


mejor consejo es no tocar el freno bajo ningú uno gun: ) que nos ir edirán na: hacen si 
concepto o, en todo caso, dejar de acelerar a cer un buen resultado. Si podéis, practicar antes curvas más peligrosas. Un buen tiempo en este 


entraren las curvas para no salir despedidos ' deentraren el modo Arcade circuito es 1:09:678 en quinto puesto 


0 2355 le 


= 213 kmkA 


Sega RBally EEG ¡EERTP Se trata del mejor juego que 


existe, ha existido y exitirá para SEGA SATURN nunca, a pesar de que no pertenecía 
a la última hornada de juegos para la máquina. Muy por encima de la otra gran 
conversión de SEGA en el género de la conducción, DayTona Usa, el trabajo de los 
programados de AM2, llevando a los límites permitidos de la consola todas las 
posibilidades de juego de la recreativa original y no perdiendo en el intento más 
que unos pocos polígonos es, por sí mismo, el mejor argumento que existe para 
comprarse, tener y mantener una de estas maltratadas máquinas. En la versión 
PAL se mejoraron algunos detalles importantes: los movimientos a pantalla 
completa se hicieron más rápidos y la suavidad se mejoró todavía más. 
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Seca Ratty 2 incorpora nuevos modos de juego co- 


> A 
mo la competición 10 Years y los consabidos multi- 


LAaNtaR uyo Y 
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jugador, Time Attack y Arcade Mode. Ademas, po- 3 


demos personalizar más de 20 coches, 


SIRATOS 
RIVER 


El circuito Riviera parece sacado de las calles de Los efectos de luz del coche al pasar bajo las fa- 
Montecarlo y ofrece largas rectas, tramos muy rolas son espectaculares, aunque en compara- 
cerrados en los. que hay que reducir a primera y ción con otros escenarios, Riviera puede parecer 


muy poco tiempo disponible. mucho más austero. 


2n0/2 


STANTOS 
DRIVER 


En este circuito hay un pequeño tramo de bonus 
al que podemos acceder desde el trazado princi- 
pal. Tenemos un tiempo añadido al que estemos 


invirtiendo en completar el modo Arcade, 


Cuando Kirby 


se traga a un 
enemigo, con- 
sigue quedar- 
se con parte 
de su persona- 
lidad y habili- 
dades. Aquí 
tenéis a 


Kirby-Yoshi, A =P 


MASH BROTHERS es un producto de NIN- 

TENDO puro y duro, que reúne por vez 
primera a todas las estrellas de la constela- 
ción para disfrute de sus cientos de millones 
de amigotes. Pero además de esa congrega- 
ción de eminencias, NINTENDO ha tenido la 
habilidad de incluirlas en un mismo cartu- 
cho, para que ellas solas se las arreglen para 
poner las cosas en su sitio y zanjar algunos 
temas pendientes. Mario, Luigi, Link, Kirby, 
Samus, Donkey Kong, Fox, Yoshi y Pikachu, 
en principio, se han hecho algo más mayo- 
res, han remozado su aspecto con los polí- 
gonos pertinentes y se han armado de valor 
para afrontar este STREET FIGHTER de mascotas 
con las mayores garantías de victoria. SMASH 
BROTHERS es un juego curioso en el que NIN- 
TENDO y HAL LABORATORIES han exprimi- 
do las leyendas de sus personajes para 
enriquecer un cartucho que, de otro modo, 
hubiera quedado vacío. Se han utilizado las 
mismas músicas originales, los mismos efec- 
tos de sonido tradicionales, las formas, los 


aca ma: 
on Esa MasCcOta Y 


ota que tanto odias... 
movimientos de ataque que los personajes 
han utilizado en aventuras precedentes 
(Kirby aspirando todo lo que le rodea, Don- 
key Kong golpeando el suelo, Fox y su láser, 
Yoshi y su lengua, Link con su escudo y su 
espada...), se han calcado y, posteriormente, 
dado vida tridimensional a los escenarios y, 
por si fuera poco, le han añadido las sufi- 
cientes gotas de humor como para soltar al- 
guna carcajada que otra. Obviamente, 
huelga decir que los sedientos usuarios que 


en función de una barra de energía, 


Los combates no se deciden 


o "ra 


busquen sangre, vísceras y dramáticos gol- 
pes terminales deben cambiar de canal. ¿Os 
imagináis al pobre Kirby desangrándose so- 
bre las verdes planicies del escenario mien- 
tras se escuchan los berridos atronadores de 
un eufórico Yoshi? NINTENDO ha dejado las 
cosas en su sitio y ha vuelto a dar toda una 
lección de civismo jugable al resto de em- 
presas del sector. Dicen que lo cortés no 
quita lo valiente. 

A pesar de todo, SmasH BROTHERS es un origi- 
nal cartucho que no puede ser encasillado 
exclusivamente como de lucha. Lo es, eso es 
obvio -sólo hay que echar un vistazo a las 
pantallas-, pero el acierto de NINTENDO ha 
consistido en darle la apariencia de un arca- 
de variado con muchos enemigos de esos 
que habitan en los finales de nivel. Ahí resi- 


| h "Ni — S 
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15) BV) de su encanto: 
las peleas, las luchas por equipos en modo 
cooperativo contra el ordenador, las fases 
de bonus y el gran guante final, huelen a 
enemigo gordo (final bosses que diría el po- 
eta), con todos sus puntos débiles y movi- 
mientos predefinidos que lo hacen 
previsible y, por lo tanto, superable. 
Técnicamente el juego es sobresaliente, ya 
que se aprovecha de las ventajas del cartu- 
cho de expansión y dobla la resolución y ni- 
tidez de las imágenes, acercando el 
cartucho a la categoría de notable alto, muy 
alto. Pero no temáis, aunque os hagáis con 
los mandos de alguno de estos ocho perso- 
najes, existen otros cuatro que podéis con- 
seguir al terminaros el juego en el modo 
normal. Eso tiene su traducción en más lla- 
ves, escenarios, movimientos, músicas y re- 
cuerdos de un montón de juegos que 


al que 


Rs es el guante blan- 


iO... ¡Sf, ese que 


apar en la mayoría de 


sus programas y que él per- 


sonalmente ha luc; 


los últimos años... 


: pertenecen por derecho propio a la historia 
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La presentación del j 


del cartucho y donde se nos cuenta cómo es la in- a S de nueve anos, se u vide 
clusión del nuev: el tavorito, el cual por supuesto esta protagonizado po 
rrolla en dos mun OS p ONAMI ES 
daa 258 MUNAOS; el rea Z 
el de juego. Ambos están formados por unos mapeados 
bastante extensos, aunque 
hay que ac que tam: 
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SUPER. 


FORMATO 


€ on SEGA totalmente 
volcada en su flamante 


Dreamcast, los lanzamientos 
japoneses para SATURN se . PESRUCTOS 
PROGRAMADOR 


pueden contar actualmente 
con una sola mano (la de un Yakuza con 
pocos dedos). Entre ellos, uno de los más 
peculiares es este nuevo volumen de SEGA 
Aces, que en lugar de recoger alguna recre- 
ativa añeja, acoge una recopilación de dos 


inolvidables títulos DISNEY 
¡para Meca Drivel: CASTLE OF 
ILLUSION y QUACKSHOT. Y no es 
la primera vez que SEGA reu- 
ne estos dos clásicos. Ya lo hi- 


zo en un cartucho para MD llamado THe 
DisNEY COLLECTION, que alcanzó un 93 en el 
número 57 de SUPERJUEGOS (Enero del 
97). Ambos juegos son una completa deli- 
cia, capaces aún hoy en día de deleitar a 


los fans de las plataformas. Pero trasladar- 
los a SATURN a pelo, sin extra alguno (banda 
sonora mejorada, ilustraciones... ¡lo que 
sea!) y con el único ali- 

ciente de su reducido 

precio (unos 4.000%) da 

un poco de vergilenza 
ajena. Si por lo me- 
nos se hubiera 
incluido el tam- 
bién clásico WorLD 
OF ILLUSION... 
En fin, un 
CD sólo 
para muy 
mitóma- 
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Ya sabemos que no se trata de un juego de lu- 


| cha al más puro estilo beat *em-up, pero los 


| combates son muy divertidos, lo que nunca 
| antes habíamos encontrado en otros juegos 
| basados en el sagrado deporte japones. 


3 


L a compañía nipona BOTTOM UP, aun- 
que desconocida en nuestro país, ha 
adquirido bastante prestancia en «El País del 
Sol Naciente», gracias a títulos como el jue- 
go de rol OnneGA! MONSTERS, O la primera en- 
trega de este OHzumoOU 64, 
Aunque ya habíamos visto antes juegos de 
sumo para consolas otras consolas de NIN- 
TENDO, como OHzUMOU SPIRITS y SUMO MAS- 
TERS para SUPER NINTENDO, O GAN OHZUMOU 
para Game Boy, hasta ahora ninguno de los 
cartuchos antes mencionados habían logra- 
do trasladar plenamente el sagrado deporte 
japones a un videojuego. 
Si no has visto la primera entrega para Nin- 
TENDO 64, el cartucho sigue la SUPER. 
misma línea que su antecesor: iras 
FORMATO 


correr los principales torneos del país, derro- 
tando a los distintos luchadores para así 
convertirnos en yokozuna, es decir, campe- 
ón de campeones. 
Gráficamente el programa es muy especta- 
cular, ya que los gráficos de los luchadores 
son muy grandes en los combates, y aún 
más grandes en las repeticiones y en el mo- 
do historia. Los menús son bastante senci- 
llos gráficamente, pero siempre aparece 
algún que otro personaje en movimiento, lo 
que los hace bastante simpáticos. 
El sonido es bastante curioso, con melodías 
típicas japonesas. Además, podemos escu- 
char los nombres de las llaves con que se ha 
finalizado cada combate. 
atiori Por fin un videojuego hace jus- 


combina combates entre su- 
motoris con un divertido modo PRODUCTOR 
historia en el que debemos re- PROGRAMADOR 


CARTUCHO ticia a un deporte del que has- 
BOTTOMUP. ta ahora sólo habíamos podido 
BOTTOMUP ver en la tele. A. GREPPI 
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dra cercanas, donde se 

aprecia hasta el últi- 

de o detalle de los lu- 
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Todas las llaves han si- 


fectamente re- 


do pe 


creadas, Así, realizar 


Yori-kiris o Masawus 
será cosa de niños si 
nos aprendemos antes 
las combinaciones de 


botones adecuadas. 
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menú 


on muy sim- 


páticos, ya que todas 


las opciones vienen 


pañadas de la 


correspondiente ani- 
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mación de uno de los 


personc 


in O) 
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Son 24 horas de au- 
téntica pesadilla para los 
pilotos que participan en la 
legendaria prueba. Pero al 
mismo tiempo, supone una de las 
mayores experiencias que un piloto 
profesional puede vivir. INFOGRAMES, de 
la mano del grupo británico EUTECHNYX, nos 
propone participar en la mítica prueba. Una 
experiencia que podréis llevar a cabo en Mayo 
de este año. Mientras tanto, disfrutad con la 
primera toma de contacto que SUPER JUE- 
GOS tuvo en la ciudad francesa de Le Mans. 


EE = . 
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ada queda fuera del alcance de los vi- 
deojuegos, y menos cuando se habla 

de un género tan explotado como el de los 
simuladores automovilísticos. No son las 24 
Horas de Le Mans una de las carreras que 
más adeptos congregue, sobre todo en nues- 
tro país, pero no es menos cierto que la re- 
percusión que obtiene más allá de nuestras 
fronteras es realmente importante. De cual- 
quier modo, nunca faltan las coletillas que 

allá por Junio todos 

las secciones deporti- 

vas de los informati- 

vos diarios incluyen = E 

para recordarnos que a +0.Okm 

la mítica cita automo- 7 A : 05 _£_ND 

vilística ya ha tenido a os. ao 

lugar. Y es que una de ió 

las pocas versiones de 

la carrera que recor- las repeticiones en las que 

damos, cuyo éxito fue se le saca todo el poten- 

bastante elevado, hay cial gráfico al motor 3D 

que atribuírsela a la del juego. Las pantallas, 
. nipona KONAMI, por desgracia, pm mues- 

quén creo una estu- tran el movimiento. 

penda Coln-Op llama- 

da Wec Le Mans, en la 

que la técnica del sca- 

ling, de moda por E 


El juego cuenta con dife- | 


rentes vistas, pero es en 


DY 122232399 >. 
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aquellos días, era la gran protagonista. La 
evolución de los sistemas desde aquellos días 
ha sido especialmente significativa, y de las 
pobres técnicas 2D hemos pasado a una tec- 
nología 3D que, hoy por hoy, lo abarca todo, 
incluso aquellas creaciones que jamás imagi- 
namos con volumen. 
Y es precisamente en 
los simuladores au- 
tomovilísticos donde 
más se ha aprove- 
chado la tecnología 
3D, con resultados 
que últimamente ro- 
zan la pura ciencia 
ficción. Sumergirse 
en un nuevo proyec- 
to de estas caracte- 
rísticas sólo es 
posible si se cuenta 
con la seguridad de 
saberse con la capa- 
cidad suficiente para 
superar todo lo visto 
hasta ahora. Ese de- 
be ser el sentimiento 
de INFOGRAMES, y 
más concretamente 
del grupo de progra- 


mación EUTECHNYX, Los efectos de luz se han cuidado hasta el extremo. Como instalación deporti- 


siempre, con proyección de luz incluida. 


cia, donde la gente de EUTECHNYX respon- 
dió a las preguntas de la prensa especializada 
de toda europa, al tiempo que nos mostra- 
ban in situ el propio juego corriendo bajo 

PLAYSTATION. Antes, a bordo del autocar que 
trasladaba a la prensa, se realizó un rápido 
tour por las partes 
urbanas del circuito, 
una actividad que 
más tarde serviría 
para comprobar la fi- 
delidad gráfica del 
juego, por lo menos 
en lo que a la confi- 
guración del circuito 
se refiere. Tras algu- 
nas horas de testear 
exhaustivamente el 
juego, llegó la hora 
de las grandes emo- 
ciones, en las que 
uno por uno la pren- 
sa europea fue desfi- 
lando a bordo de 
dos preciosos Ferra- 
ri. Un circuito de en- 
trenamiento fue el 
lugar elegido por los 
responsables de la 


que ha sido el encar- se ve en las pantallas, los faros son mucho más que lo de va para llevar a cabo - + t dos! evi vit 


gado de recrear la 
mítica carrera, tanto en PLAYSTATION como en 
COMPATIBLES PC. Para mostrarnos el estado en 
que se encuentra actualmente el proyecto, 
INFOGRAMES nos trasladó al mejor lugar po- 
sible, al mismísimo circuito de Le Mans, en 
tones : pleno corazón de Fran- 


tal actividad, más e rició n de pole o ps cuand 
que suficiente a tenor de las caras de susto e 
que más de uno mostraba al bajar de los ve- 
hículos. Después de esto nada parecía igual, 
y en cierto modo nos hizo pensar si re- 
almente resultaba rentable mostrarnos 
este tipo de experiencias, pues un jue- 
go, por muy bueno que sea, es obvio 
que nunca llegará a emular a la propia y 
palpitante realidad. 
En fin, las líneas de esta revista no están 
orientadas a contar nuestras expe- 
riencias personales, y sí para acerca- 
+. roslas últimas novedades que 
nos ofrece el mundo de video- 
q Juego. Por eso, es hora de entrar A la 
en detalle y desgranaros, uno 
por uno, todos los aspectos 
del que promete ser uno de los 
mejores juegos de conduc- 
ción para PLAYSTATION, Una 
, de las principales apuestas 
dela francesa INFOGRA- 
e MES para los meses venide- 
ros: Las 24 Horas DE Le Mans. 
A primera vista, hay dos aspectos 
que recuerdan al juego que marcó 


La Carrera. Se celebra todos los 


años en el mes de Junio, este año concretamen- 
te en el fin de semana del 12-13 de ese mes. En el 
trazado en el que se desarrolla la carrera (una 


mezcla de circuito de velocidad y urbano) se 


congregan 185.000 personas, mientras que la 

difusión del evento por televisión es extraordi- 

naria, con coberturas de varias horas en Japón, 
Estados Unidos, 
Alemania, Gran 
Bretaña, etc. Co- 
mo anécdota, co- 
mentar que la 
velocidad máxi- 
ma en carrera 
suele alcanzar los 
¡1¡350 Km/h!! In- 
creíble. 


un antes y un después en los juegos de con- 
ducción, por lo menos en lo que al mundo de 
las consolas se refiere: GRAN Turismo. El uso de 
texturas dobles para la creación de reflejos 
en la superficie del coche y las repeticiones 
«hiper-realistas», hacen que la apariencia vi- 
sual de este Le Mans 24 Houns (así se llamará 
en gran parte de Europa) sea extremada- 
mente real. El motor gráfico utilizado, ejecu- 
tado sobre una resolución de 512x240 pixels, 
proporciona una velocidad de refresco de 25 
cuadros por segundo, lo que en el sistema 
PAL supone la mitad del refresco de un televi- 
sor. Con esto se logra una suavidad acepta- 
ble, aunque siempre lejos de los 50 cuadros 
por segundo que algunos juegos han llegado 
a mostrar (60 en el caso de los sistemas 
NTSC). De cualquier modo, el mérito es consi- 
derable, pues no en vano cada vehículo que 
aparece en pantalla cuenta con la friolera de 
500 polígonos, un número que podría haber- 
se reducido ostensiblemente de no ser por la 
genial cualidad del motor del juego para de- 
formar los vehículos casi a su antojo. Y es és- 


Todavía queda mucho por 
mejorar en este 24 Horas 


lans, pero lo que sí 


está muy claro es que, de 
seguir con la misma pro- 


gresión, puede conve 


en uno de los títulos des- 


tacados de 1999. 


ta, precisamente, una de las características a 
tener más en cuenta de este juego, ya que la 
simulación de una carrera como las 24 Horas 
de Le Mans, con coches indeformables, ha- 
bría relegado el mo- 
do simulador a un 
segundo plano. La 
verdadera esencia 
de una carrera de 
ese tipo es la de de- 
cidir, en un momen- 
to dado, si es 
preferible continuar 
con el vehículo en 
las condiciones en 
que se encuentra o 
si, por el contrario, 
sería más acertado 
entrar en los boxes 
para proceder a las pertinentes reparaciones. 
En otros juegos esta última medida habría 
supuesto perder irremisiblemente la carrera, 
pero no así en las 24 Horas DE Le Mans, en el 
que la inteligencia artificial de los demás ve- 


Los vehículos característicos de la prueba se dan cita en 


este juego. Un auténtico circo con innumerables modelos 


y formas a disposición del jugador. 
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hículos va más allá del seguir por un carril 
predeterminado, cual coche de feria, Lo más 
normal es que mientras tomamos una curva, 
dos coches situados delante de nosotros se 
golpeen, salgan des- 
pedidos y, a causa de 
los golpes sufridos, 
entren en boxes en 
el siguiente paso por 
meta. Lo mismo ocu- 
rrirá cuando los neu- 
máticos, motor u 
otros elementos del 
vehículo bajen su 
rendimiento habi- 
tual. La reparación 
en boxes será una 
mezcla entre la habi- 
lidad de los mecáni- 
cos y los reflejos del propio jugador, que 
debe dar por finalizada la sesión de repara- 
ciones. Y para terminar el apartado técnico 
hay que hacer mención a la física de los vehí- 
culos, con la que se logra que las reacciones 


de los coches ante deter- 
minadas circunstancias 
sean reales. En cuanto a 
los modos de juego, las 
24 HoRas DE Le Mans vie- 
ne bien surtidas. A los 
consabidos modos 
Arcade, Time Attack, Simu- 
lación, etc. se añadirá un modo especial en el 
que se efectúa la carrera tal como se produ- 
ce, es decir, comenzando al atardecer y trans- 
curriendo durante la noche y el día posterior. 
Podéis jugar las 24 horas seguidas (aunque 
es mejor que lo hagáis en varias etapas con la 
ayuda de una Memory Card), pero también 
existe un modo en el que podréis realizar la 
carrera en unos pocos minutos. Las condicio- 
nes climatológicas os llamarán la atención 
por lo bien recreadas que están, especial- 
mente la lluvia, con los reflejos de los vehícu- 
los sobre la calzada y el chapurrear del agua 
tras las ruedas de los vehículos. Y para la no- 
che, qué mejor que unos buenos faros, en lo 
que es uno de los efectos gráficos más logra- 
dos de todo el juego. Para terminar, es obli- 
gado comentar la presencia de los 
veinticuatro equipos que participarán en la 
edición de este año, con su 48 vehículos. Y es 
que todo en este 24 Horas DE Le Mans está 
perfectamente supervisado por pilotos habi- 
tuales de la carrera y la propia ACO, la enti- 
dad que se encarga de organizar la carrera 
todos los años en el pequeño pueblo de Le 
Mans, a 150 Km. de París. Vimos el juego, sí, 
pero también pudimos comprobar que aún 
le queda mucho para estar al 100%... aunque 
no tanto como para no aparecer en la fecha 
prevista en las listas de lanzamientos que IN- 
FOGRAMES maneja, es decir, el mes de Mayo 
de 1999. J. C. MAYERICK 
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a. El Belmondo. No, no, aun- 


que lo parezca, el que aparece en la foto no es el 
galán francés, sino el propio J. C. Maverick en la- 
mentable pose. Paridas aparte, de aquesta gui- 
sa nos presentamos en el circuito de velocidad 
de Le Mans para dar buena cuenta de los Ferrari 
que INFOGRAMES nos tenía preparados. No pu- 
dimos demostrar nuestras diestras dotes como 
pilotos en ese 

momento, pero a 

cambio disfruta- 

mos de la genial 

experiencia de 

correr a varios 

cientos de kiló- 

metros por hora a 

bordo de seme- 

jante bestia. 


CAPCOM da fin de una vez por todas al injusto 
estigma que siempre ha perseguido a 
PLAYSTATION, que sostenía que era una consola 
incapaz de adaptar los más 
impresionantes beat'em-up en 2D 
debido a su mínima cantidad de RAM. 
mentes y el hardware de 
SONY para ofrecernos las más 
perfectas conversiones de 
CPS-2 en una máquina supues- 
tamente muy inferior en lo que 
al manejo de las 2D se refiere. 
Aún no comprendemos el verda- 
dero motivo por el cual estos nue- 
vos títulos son lo mejor que 
CAPCOM nos ha ofrecido en toda la 
historia de PLAYSTATION, aunque posible- 
mente, uno de los factores más influyen- 
tes sea el hecho de que el mercado de 
SATURN, en el que CAPCOM se desenvolvía 
de maravilla con su cartucho de 4Mb de RAM, 
está prácticamente extinto. A los seguidores 
de la consola de SEGA tan sólo les queda es- 
perar a que salgan DUnGEONS €: DRAGONS Co- 
LLECTIONS y SFA3, que no es poco. Tras estas 
tres maravillas, cuesta imaginar cómo serán 
los próximos títulos para los 32 bits de 
SONY, aunque tenemos una pista: la últi- 
ma creación para CPS-3, JoJo's BIZARRE 
ADVENTURES, está siendo convertida a 
PSX y verá la luz en tierras niponas 
antes de Mayo. Doc 


unque gran parte del éxito obtenido por 

PLaySTaTION en el mundo lúdico radica en la 
indiscutible calidad de todos y cada uno de sus 
títulos, los juegos de lucha en 2D siempre habí- 
an sido su asignatura pendiente. La única excep- 
cion fue algún que otro título creado 
especialmente para la consola, ya que a la 
mayoría de las conversiones de recreativa 
siempre le faltaba una ostensible cantidad 
de frames de animación, sus cargas eran 
interminables o, lo peor de todo, se pare- 
cía visualmente al juego original pero su 
jugabilidad dejaba mucho que desear. 
Desde la aparición de PLaySTarION has- 
ta nuestros días, la mayoría de los 
géneros han sufrido una impresio- 
nante evolución y, hoy por hoy, y ante 
la salida al mercado de la nueva gene- 
ración de entretenimiento (DREAMCAST, por 
ahora) podríamos decir que se encuentran 
al límite, rayando la perfección. El único gé- 
nero que aún no había llegado a ese límite 
era el que ocupa este reportaje, el de los 
juegos de lucha bidimensionales, Por es- 
te motivo y a modo de reto personal, la 
gente de CAPCOM ha exprimido sus 
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didos. Con respecto a personajes, se han su- 
mado Juni, Juli, Guile, Devil Ryu, Shin Gouki y 
los New Challengers Fei Long, Thunder Hawk y 
Dee Jay. La novedad más importante del jue- 
go es el modo World Tour, en el que nuestro ob- 
jetivo es viajar por el mundo repartiendo leña 
con el objetivo de subir el nivel de expe- 
riencia y conseguir items que nos permi- 
tan hacer todo tipo de movimientos. 


Siya resulta difícil convertir cualquier título re- 
creativo basado en el CPS-2 de CAPCOM a 
PLAYSTATION, el mayor mérito en esta ocasión ra- 
dica no sólo en el parecido extremo con la Coimn- 
Or, sino también en la cantidad de modos nue- 
vos, opciones y personajes que han sido aña- 
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Así funcionará SF Alpha 3 en el pequeño Poc- 
ketStation. Los minijuegos que contiene 
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servirán, entre otras cosas, para au- 
mentar nuestro nivel en el World 
Tour Mode. 
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| mejor beat'em-up bidimensional conce- 

bido nunca para un soporte doméstico de 
32 bits. Esta frase describe sin duda alguna la 
última e impresionante creación de CAPCOM 
para PLAYSTATION: STREET FIGHTER ALPHA 3. Si bien 
las conversiones de Com-OP de CAPCOM para 


mente idéntico y sin necesidad de add-ons de 
ningún tipo. Eso sí, al fin los poseedores de 
SaTuURN en Japón ya pueden respirar tranqui- 
los, ya que CAPCOM ha confirmado la salida 
de SFA3 para su consola con su cartucho de 
ampliación de RAM. STREET FIGHTER ALPHA 3 es 


SATURN y su cartucho de 4MB de RAM resulta- 
ban idénticas a la recreativa, con SFA3 para 
PSX han conseguido un resultado práctica- 


sin duda del mejor SF de todos los tiempos, 
digno sucesor del SF más perfecto: STREET 
FIGHTER 2 TurBO (versión recreativa). 


Pocos usuarios de PLAYSTATION podían ima- 
ginar la conversión de MarveL Vs STRE- 
ET FIGHTER para su consola, debido 
principalmente a que la cantidad de 
memoria RAM necesaria para poner 
alos cuatro personajes en pantalla su- 
peraba con creces la que PSX posee. Al 

fin, CAPCOM ha logrado lo imposible 

y, aunque tan sólo podremos cambiar 
de personaje en el modo Crossover, la 
calidad general de la conversión se en- 
cuentra por encima de la del anterior título de la saga 
«VS»: X-MEN Vs STREET FIGHTER. 


En ciertos mo- 
mentos del com- 


bate se unen 
hasta cuatro per- 

sonajes en panta- 
lla y el juego no se 
ralentiza lo más 
mínimo. 


En el modo 
Crossover ten- 
dremos la posi- 
bilidad de 
jugar con dos 
personajes a la 
vez, intercam- 
biándolos a vo- 
luntad. 


| último título creado por CAPCOM para 
PLAYSTATION antes de los tres juegos que 
ocupan este reportaje fue X-Men Vs STREET 
FiGHTER, el primer capítulo de la saga «VS» 
nacido en los salones recreativos. Desde 
entonces, a pesar de que no ha pasado de- 
masiado tiempo, la evolución con respecto 
a las técnicas de programación utilizadas 
por CAPCOM es más que notable, ya que 
MSH Vs SF posee unos gráficos mejor ani- 
mados, ni una ralentización aunque ciertos 
personajes del juego ocupan casi la mitad 
de la pantalla, y tiempos de carga mucho 
menores que los de la anterior entrega. Al 
igual que ha ocurrido con SF ALPHA 3, CAP- 
COM ha incluído nuevos modos de juego 
como el Crossover, que nos permitirá jugar 
como en la Corw-OP con dos luchadores, o 
el Hero Battle, que enfrentará a los superhé- 
roes contra los Street Fighters. 


Lo más impresionante del juego son los especiales 
que se realizan con los dos personajes a la vez. 
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Algunos de los 
movimientos 


07 


Jl 


de los «Street 
Fighters» han 
sido potencia- 
dos, como por 
ejemplo, el es- 
pecial de Chun- 
Li, mucho más 
espectacular. 
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[F=| primer título de esta nueva generación de be- 
|- Lat'em-up de CAPCOM fue nada menos que 
DARKSTALKERS 3. Hace un par de meses lo calificamos 
como mejor juego de lucha en 2D creado para 
PLAYSTATION y, al mes siguiente, hicimos lo mismo 
con STREET FIGHTER ALPHA 3. La decisión depende de ti 
y de cual de las dos sagas te gusta más, ya que la ca- 
lidad de los dos títulos es similar. Al igual que con 
los otros dos títulos que ocupan este reportaje, 
CAPCOM no sólo ha logrado programar una perfec- 
ta conversión de sus versiones recreativas, sino que 
también ha incluido nuevos modos y personajes 
que lo hacen mejor aún que el juego original. En es- 


En la pantalla de arriba la 


te caso, además de incluir a Phobos y Pyron, Final bondadosa e inotenteCá: 
Bosses de los dos primeros DARKSTALKERS que no apa- a í 0) : perucita Roja despacha al 
recían en la tercera recreativa, la versión PLAYSTATION FA 1 T >, ! de ' pobre Demitri con ayuda 
posee un nuevo modo llamado edit character que NES $, j > del bestiajo del cazador, 
nos permitirá crear un personaje y aumentar sus ha- MM : A alii Seca 
bilidades de un modo similar al World Tour de SFA3. COTAS a 
peciales, decenas de ele- 
mentos y sprites se unen 


sin ningún tipo de ralenti- 
zacion ni parpadeo. 
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Lo más novedoso 
del programa de 
CAPCOM es el 
nuevo modo Edit 
Character y la ga- 
lería de ilustra- 
ciones. 


Arriba, Felicia llama a todas sus amigas 
(la de arriba se llama «Pizca, la troncha- 
burras») y entre todas le dan una paliza 
a un sorprendido Jon Talbain. El vertigi- 
noso escenario de la mujer-gato es uno 
de los más impresionantes, junto al de 

B.B. Hood, de todo el juego. 


En la pantalla de arriba, el eterno duelo entre el bien y el 
mal. Los mortíferos murcielagos de Demitri contra los piji- 
llos y cursis murcielaguillos que Lilith lanza. 


Nintendo E4 e arcade-plataformas 
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El terror regresa 
a los bosques 
de Transilvania 


finales del pasado mes de 

Enero, KONAMI puso por 
sorpresa a la venta en Estados 
Unidos la muy 
esperada entrega 
de CASTLEVANIA para 
N64, adelantándose 
en casi dos meses 
al lanzamiento 
japonés. En Europa 
aún no tiene ni 
fecha de comercia- 
lización, así que dis- 
frutaré poniéndoos los dientes 
largos a lo largo de esta extensa 
preview, adelantando los aspec- 
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tos novedosos del más siniestro 
y visual capítulo de CASTLEVANIA 
concebido hasta la fecha. De los 
cuatro personajes selecciona- 
bles que anunció KONAMI en el 
E3 del 98, únicamente han que- 
dado dos: Reinhardt (armado 
del clásico látigo de la familia 
Belmont) y Carrie (una joven 
española dotada de poderes 
mágicos). El hecho de ser el pri- 
mer CASTLEVANIA en 3D ha revolu- 
cionado la mecánica de juego 
respecto a anteriores capítulos. 


Y Secundarios 


El castillo y sus aledaños están habitados por personajes 
secundarios, con un peso decisivo en el desarrollo de la histo- 
ria. Rosa es una vampira encargada de regar las rosas blancas 
del conde (y no con agua precisamente). Por su parte, el caza- 

vampiros Vincent (llamado así en homenaje a la película Noche 

de Miedo) nos proporcionará importantes pistas, aunque su 
chulería podría acabar llevándole bajo las fauces de Drácula. 
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Esta pantalla, perteneciente a la primera fase, da muestra de dos de las cualida- 
des del juego. Por un lado, el enorme tamaño de algunos jefes (el esqueleto 
gigante es la bomba) y por otro, la importancia del día y la noche. Con la llegada 
de la oscuridad, los esqueletos encienden los faros de sus motos para cazarte. 


KONAMI ha optado por un desa- 
rrollo entre el arcade y la plata- 
forma 3D (tipo Tomb RAIDER) sin 
olvidar por ello las señas de 
identidad de la saga. En CastLE- 


VANIA verás los esqueletos, mur- 
ciélagos, fantasmas y gárgolas 
de las entregas de toda la vida, 
pero trasladados a los parajes 
más desoladores y tétricos. 
Nunca la región transilvana ha 
sido representada de manera 
más aterradora que en este 
juego, donde la acción comien- 
za en un bosque muerto, los 
rayos abaten los árboles, el 
suelo está plagado de 


Reinhardt Schneider 


Descendiente del clan Belmont, su sangre de cazavampiros lo ha 
arrastrado hasta el castillo de Drácula, donde hará uso del legen- 
dario látigo de la familia. Como novedad, KONAMI le ha incorpo- 
rado un ataque corto, con una espada, la única arma que podrá 
utilizar mientras esté convertido en vampiro, hasta lograr recoger 
algún cristal purificador que le regrese a su estado humano. 
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cadáveres y el castillo de Drácu- 
la se erige altivo, aterrador. A 
pesar de no estar programado 
por KCET, sino por la sede de 
KONAMI en Kobe, CASTLEVANIA 
supera con creces nuestras 
expectativas en cuanto a gráfi- 
cos. Al ya mencionado trabajo 
de ambientación hay que aña- 
dirle la gran animación de los 
protagonistas (especialmente 
Carrie), el grado de detalle de 
los esqueletos o el tamaño de 
algunos jefazos realmente 
indescriptibles (el del inicio del 
juego da buena muestra de lo 
que nos espera más adelante). 
Por supuesto que CASTLEVANIA 
atesora fallos (que esperamos- 
subsane Konami en la versión 
PAL), empezando por uno tan 
importante como es que sólo 
exista una única vida para supe- 
rar todo el juego (y hablamos 
de cerca de 28 áreas diferentes 
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ENEMIGOS CLASICOS | | 


El juego actualiza a las tres 


dimensiones a viejos enemi- 


gos de la saga CASTLEVANIA, 


como los murciélagos, los 


esqueletos o las gárgolas que 
escupen fuego (como la de la 
pantalla de arriba). 
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Mormal view 


Normal view 
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Come. mett your doom! 
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según NINTENDO AMERICA). 
Además, KONAMI no ha incluido 
batería en el cartucho, por lo 
que si no tienes Memory Pak, ya 
puedes correr a comprar una. 
Otros aspectos mejorables son 
el difícil control de los persona- 
jes a la hora de saltar de una 
plataforma a otra (que hace que 
caigamos al vacío muchas más 
veces de lo que desearamos) o 
el, a veces confuso, cambio de 
cámara. Pero todo queda rele- 
gado a un segundo plano una 
vez que se profundiza en el ate- 
rrador universo de CASTLEVANIA, 
donde se suceden algunas de 
las escenas más escalofriantes 
de toda la saga. Descubrir un 
vampiro por su ausencia de 
reflejo en un espejo, huir de un 
Frankenstein armado de una 
sierra mecánica por un laberinto 
de setos, como el de la película 
EL RESPLANDOR, O convertirse uno 
mismo en un chupasangre tras 
ser mordido, son algunas de las 
cosas que ya podrás experimen- 
tar en las cuatro primeras fases 
del juego. El tiempo, y más con- 


ase Yana Renon es un demonio comer- 
Msi ciante que, a cambio de una 
generosa cantidad de oro, te 
venderá todo tipo de items 
de utilidad. Pero existe un 
problema: el contrato contie- 
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Carrie Fernández 
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Esta joven española (no es el pri- 
mer personaje íbero de la saga, 
sólo hay que recordar al sego- 
viano Eric Lecarde del CASTLEVANIA 
BLOODLINES de MD) es bas- 
tante más agil que Rein- 
hardt, pero no cuenta como 
él con un látigo para defen- 
=p derse. Mantiene a raya a los 
Seo coto 0940 1 vampiros con el 
poder de su magia y, 
como ataque secun- 
dario, con sus cortantes 
pulseras de oro. Su 
pequeño tamaño le permite acce- 
der a sitios inverosímiles. 
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Part view 
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CAasTLEVANIA incluye algunas 


de las escenas más truculen- 


tas de toda la saga. Arriba 


podéis ver como Reinhardt 
interrumpe a un vampiro en 


pleno almuerzo para, tras 


matarlo, descubrir con horror 


cómo la víctima se ha con- 


vertido en otro no-muerto . 
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cretamente la sucesión de los 
días y las noches (algo muy de 
moda últimamente y de lo que 
fue pionero el CASTLEVANIA 2 de 
NES) es esencial en el juego. 
Algunos personajes sólo apare- 
cerán a determinadas horas de 
la noche, y otros, como el caza- 
vampiros Vincent, podrían caer 
en manos de Drácula (y con ello 
convertirse en un vampiro) si 
tardamos muchas lunas en lle- 
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podrían ser incluidos en la 
versión japonesa, para el 
CASTLEVANIA americano 
KONAMI ha desechado a 
dos de los cuatro persona- 
jes iniciales: Cornell, un 
luchador víctima de la mal- 
dición del hombre lobo, y 
Kola, un gigante armado 
con una motosierra. 
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gar hasta él, cambiando total- 
mente el posterior desarrollo 
del juego. La música, verdadero 
sello de identidad de la saga, es 
espectacular en la intro (con un 
solo de violín inolvidable) y algo 
flojita en las primeras fases, pero 
cumple perfectamente su 
misión: ambientar. Así, en rasgos 
generales, es el CASTLEVANIA de 
N64. Algo injugable en algunos 
momentos, posiblemente mejo- 
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rable en muchos aspectos, pero 
con las dosis de terror, acción y 
adicción que todos los fans de la 
familia Belmont esperaban. ¿Y 
quién sabe? Circulan rumores 
de que la versión japonesa 
podría incluir batería para gra- 
bar partida y los dos perso- 
najes ausentes, además de 
la opción de usar el car- 
tucho de 4M. Pronto 
saldremos de 
dudas.  NEMESIS 


PlayStation e Conducción 


¿El mejor jue 
coches para 


ésta es sin duda la gran 

pregunta que muchos os 
haréis después de haber disfru- 
tado con las dos bestias del año 
pasado, CoLin McRae RALLY y 
GRAN Turismo. Y más ahora cuan- 
do se empiezan a anunciar sus 
respectivas segundas partes. 
Pero eso lo valoraremos y razo- 
naremos el mes que viene, 
cuando hagamos la review 
correspondiente a este juegazo, 
y realmente pongamos 
sobre la mesa los pros y 
los contras del juego. 
Ahora lo que toca es 
anunciaros qué es lo 
que nos va a ofrecer la 


Be 


cuarta entrega de una de las 
sagas que más ha hecho por 
PLAYSTATION, que no es poco. En 
su mochila, lo primero que sor- 
prende es el tremendo número 
de coches que alberga. Nada 
menos que 320, más uno oculto, 
son los que se anuncian, aun- 
que por lo visto diferentes, lo 
que se dice diferentes, son unos 
45 (cifra que no está nada mal). 
El resto son variaciones de 

éstos, aportando algún que 
otro pequeño detalle distin- 
tivo. El diseño de los coches 
y sobre todo los juegos y 


y brillos que los adornan, son 


quizá de lo mejor que jamás 
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Aunque la mayoría de las panta- 


llas que veis en este reportaje 


están sacadas con la perspectiva 
trasera, por aquello de que son 


más bonitas, desde dentro del 


coche es como mejor se conduce. 


hemos llegado a ver, con unos 
niveles de perfección que ni 
siquiera en GRAN TURISMO contem- 
plamos. Los circuitos incluidos, 
salvo sorpresas, van a ser 8 más 
sus respectivos «espejos», lo que 
obviamente duplica la cifra. 
Entre los modos de 
juego, además de los 
habituales Campeo- 
nato, Time Attack y 
Versus, se ha incluido 
uno llamado Extra 
Trial, que aparecerá 
una vez concluido el 
modo torneo con 
una escudería, y OS 
permitira, si lo batís, 
sumar a vuestro gara- 
ge el mejor coche de cada 
marca. ¿Escuderías? Sí, porque 
los coches se han dividido en 
escuderías, 4 en total, que ten- 
drán sus propios vehículos y su 
modo de conducción personal. 


MECORO 
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Al finalizar una 
carrera seremos 
recompensados con 
las repeticiones de 
nuestra última vuel- 
ta, a modo de 
retransmisión televi- 
siva, Todo un espec- 
táculo, 


A pesar de que existen nada menos que 4 niveles de dificultad diferentes, todos, excep- 
to el modo Easy, exigen cierta pericia del piloto. En el modo Expert, el más complicado, 
, encontraréis dificultades, pero ni de lejos tan insalvables como las que encontramos 

en los primeros títulos de esta saga. Es durillo, pero para nada imposible. 


De esta manera dos serán Drift, 
y dos Grip. Es decir, dos permiti- 
rán que derrapéis en las curvas 
con los coches (al más puro esti- 
lo Ripa RACER), y las otras dos 
requerirán del uso del freno 
para anticiparnos a cada curva. 
Ambas modalidades son la 
bomba, aunque personalmente 
me decanto por los contravo- 
lantes de los Drift Cars. Una vez 
seleccionada la escudería, entra- 
remos en el campeonato, y 
según la posición que acabe- 
mos en los diferentes grupos de 
circuitos, se nos hará entrega de 


un nuevo vehículo. Si en los dos 
primeros trazados quedamos 
primeros, nos darán un coche 
diferente que si quedáramos 
primero y segundo, o segundo 
en los dos. A mejor resultado, 
coche más potente. Todas las 
combinaciones son posibles, 
Dichos vehículos podrán ser 
conducidos bajo dos perspecti- 
vas, trasera y frontal. Como suele 
ser habitual en la saga, es con la 
frontal con la que conseguire- 
mos los mejores resultados, 
aunque a diferencia de otras 
ocasiones, la trasera también es 


Nada menos que hasta 320 vehículos más uno secreto (el 
Pacman) están incluidos en el juego. 45 son totalmente dis- 
tintos, y el resto son variaciones de los mismos mogelos. 
Según la escudería, pueden derrapar (Drift) o no (Grip). 


Utopia, de Terrazi, posee una 
velocidad y maniobrabilidad 
sorprendente. 


Un coche de juguete con una 
aceleración vertiginosa y un 
control demasiado sensible. 


El Vulcano es el mejor coche 
disponible de la factoría 
Assoluto, Buena aceleración. 


Al principio sólo dispondre- 
mos de coches como éste, 
lento pero coquetón. 


Nuestra técnica de conduc- 
ción tendrá que ajustarse a 
las características del coche. 
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Gaano PRIX. consiste en 8 carreras distribuidas en 3 Tune ATTAcK. existe La posibilidad de correr 
niveles. se nos irán añadiendo coches al acabarlos. espejo Los 8 circuitos principales. 


ROS E ES Ñ 
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Vs BATTLE. A pesar de ser a pantalla partida, el 
juego no pierde un ápice de su fluidez. 
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Exran TRIAL. Duelos contra La máquina cuya recompensa Gaance. además de elegir entre Los coches que hemos 
será conseguir Los coches más veloces del juego. logrado, podremos diseñar nuestro Logotipo personal. 


Los circuitos nocturnos, y en 
especial el que anochece (Out Of 
Blue), son un prodigio gráfico, 
con unos espectaculares juegos 
de luces y de colorido. 


perfectamente jugable. La mecáni- 
ca del juego sigue siendo la misma, 
y al igual que en otros juegos 
como SEGA RALLY, partiremos de la 
última posición con el objetivo de 
ir remontando puestos de uno a 
uno hasta ganar la carrera y así 
poder pasar al siguiente circuito (al 
principio no será imperativo ganar 
la carrera, pero sí quedar en los pri- 
meros puestos). De esta manera, 
apenas veremos en pantalla más 
de dos rivales, como ha sido carac- 
terístico de la saga, y los adelanta- 
mientos serán vitales para no 
perder el tiempo preciso para aca- 
bar la carrera en primera posición. 
Sin duda alguna, además del obvio 
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Fi1'26"1565 


Además de sentir la ¡MS OS 
vibración, será posible aa 
utilizar el mando |* oros 
analógico del Dual Shock 


0, 
Era 
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Los rivales, más que inteligencia artificial, tienen mala 
leche real. No se lo pensarán ni lo más mínimo a la hora 
de cerrarnos el paso o darnos pequeños «toques» que 
provocarán que nuestro coche se ralentice y pierda unos 
segundos preciosos. 


PU 
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La utilización del mando 


analógico no es muy EN 
recomendable con los > .L 
coches más veloces, ya 

que precisarán de con- 

al ales Aprender a controlar los derra- 
para lograr que tracen pes en las curvas será vital para 
SRA E: recortar los segundos necesarios 
tros queremos. al crono y cruzar el primero la 


línea de meta. 


fervor por quedar campeón en 
cada escudería y en cada nivel de 
dificultad, lo que más nos obsesio- 
nará en este juego es conseguir 
todos los coches, y teniendo en 
cuenta la oferta existente, tendréis 
juego para mucho tiempo. Eso sí, 
esto no significa que haya perdido 
algo de su jugabilidad, ya que ésta 
sigue intacta desde el primer RiDGE 
Racer, habiéndose estudiado cada 
tramo para exigir la perfección en 
el pilotaje del jugador para alcan- 
zar la meta en primer lugar. Los 
que hayáis jugado ya con la saga, 


Los diseños de los coches pueden ser de todo, menos impersonales. Salvo sabréis a qué me refiero. El mes 
las variaciones de los primeros coches, que apenas difieren unos de otros, que viene, os daremos nuestro 
los modelos avanzados son toda una oda al espectáculo. veredicto final. THE SCOPE 
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Aunque este modelo 
utilitario no sea exac- 
tamente lo que se dice 
un deportivo, las carre- 
ras son absolutamente 
frenéticas y salvajes. 


Top8poad ET 
Accelaration 
Handling 


équé coche elegir? pues aquí no vais a 
tener muchos problemas... o un escaraba- 
jo u otro escarabajo. La única diferen- 
cia entre ellos son sus prestaciones. 
para acceder a otros circuitos deberéis 
ganar todas Las carreras. 


Total. bonus points avala io” 
Points. to “earn' a Continue 
Points to earn a Bonus 

Continues available MN 


ms | IL: casualidades también se dan en 
el mundo del videojuego. Si hace 
un par de meses nos hubieran enseña- 
do una pantalla de este BEETLE ADVENTU- 
RE RACING, no habríamos dudado ni un 
| segundo en afirmar que estábamos ante 
una pantalla sacada de Top GEAR OVERDRI- 
VE para NINTENDO 64. Aunque hay impor- 
tantes diferencias a favor de BEETLE 
ADVENTURE RACING, el parecido estético 
entre ambos juegos es enorme, y pasa a 
ser escandaloso si la comparación la 
hacemos con el primer coche, una espe- 
cie de réplica del escarabajo, y cualquie- 
ra de los circuitos iniciales de Top GEAR 
OverDRive. Para que nadie se lleve a 
engaños, diremos que 
una vez que todo 
empieza a moverse, 
BEETLE ADVENTURE 
RacinG muestra un 
aspecto mucho más 
consistente, una canti- 
dad mucho mayor de 
detalles en la decora- 
ción de los escenarios y 
una mejor utilización 
| de los juegos de luces y 
| efectos visuales. De 
todos los juegos de 


BoBt12 
coa 


Como hay mucho despis- 
tado, los programadores 
han querido dejar claro a 
que marca pertenecen los 
escarabajos... Seat ¿no? 


coches que hemos visto en NINTENDO 64, 
creemos que éste es uno de los más 
logrados y virtuosos tanto en su diseño 
como en su realización técnica. Pero si 
hay algo de BeETLE ADVENTURE RACING 
que merece destacarse por encima de 
sus teóricos rivales es su gran jugabili- 
dad. Aunque la elementalidad de su 
mecánica es casi espartana (se podría 
decir que en la gran mayoría de los 
modos sólo deberemos limitarnos a 
pilotar), el aficionado a la conducción 
disfrutará con sus enormes recorridos 
con caminos cambiantes y multitud de 
atajos. Teniendo en cuenta que sólo 
podremos conducir el nuevo escarabajo 


Una de las cosas más destacables de BeerLe Abven- 
TURE RacinG son sus recorridos repletos de atajos y 
trampas. En la foto, un escarabajo a la plancha. 
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op Gear 


| gran parecido 
- wverdrive, son 
s muy distintos 
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de Volkswagen, por lo menos eso 
nos han dicho, los programadores 
han volcado todo el peso del pro- 
grama en el diseño de los escena- 
rios y el resultado no puede ser 
más entusiasmante. Para terminar 
con el tema de la jugabilidad, os 
diremos que también quedaréis 
realmente sorprendidos con su 
modo Battle para varios jugadores 
simultáneos por su intensidad y 
divertidísima mecánica, en la que 
se mezclan la acción y la búsque- 
da de objetos. Como sólo dispusi- 
mos de BEETLE ADVENTURE RACING 
unas cuantas horas, no podemos 
desvelaros muchos más detalles, 
Según nos ha confirmado ELEC- 
TRONIC ARTS, la versión final esta- 
rá en la calle antes de dos meses, 
por lo que nuestra espera, y la 
vuestra, será mínima. DE LUCAR 


ol Varic OS 


juga dores 


Las cajas que encontra- 
réis en los recorridos os 
darán puntos o nitros 
en el modo normal. En 
la opción Battle tam- 
bién obtendréis armas. 


Si sois unos cuantos y queréis pasar 
un rato divertido, daros una vuelta por alguno de Los 
modos para varios jugadores. correr a secas en un cir- 
cuito o encerrarse en un escenario con el resto de La 
tropa y Liarse a tiros mientras Buscamos unas mariqui- 
tas, con perdón, Lograrán que os Lo 
paséis de auténtico Lujo. 


En la imagen superior 
podéis ver los efectos de 
chocar contra un coche 
con blindaje. Es sólo una 
de sus muchas armas. 
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PlayStation e Conducción 


Tanto los escenarios como los vehículos han sufrido importantes mejoras, y 
se puede decir sin lugar a dudas que estamos ante el mejor juego de toda la 
saga, incluyendo la inolvidable primera entrega para 3DO. 


| secretismo que imponen las 

compañías a sus proyectos 
está logrando que, en ocasiones, 
los profesionales nos encontremos 
con los juegos a escasas semanas 
de su terminación (cuando no de 
su salida al mercado). Aunque no 
es el caso del título que nos ocupa, 
NEED FOR SPEED: HIGH STAKES, que 
aún está lejos de estar acabado, lo 
cierto es que no podemos negar 
que nos ha sorprendido bastante 


Aunque en esta 


versión era la 
parte menos 
avanzada, los cir- 


cuitos nocturnos 
serán de lo mejor 
del juego. 


SAD KASKAS 


su llegada y, sobre todo, el cambio de 
mentalidad que se aparta de la tóni- 
ca de lo que fueron sus antecesores 
en PLAYSTATION. Para alegría de los 
incondicionales de la saga, en NeeD 
FOR SPEED: HIGH STAKES ELECTRONIC 
ARTS ha decidido recuperar buena 
parte del espíritu y del estilo de con- 
ducción de aquella primera versión 
para 3DO, dejando un poco a un lado 
las exageraciones de las últimas 
entregas. La idea es volver a una con- 


CD ROM 
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SES de toda la saga 
So ] de PSX. 
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cepción hiperrealista y pla- 
centera de la conducción, 
abandonando algunos usos 
y vicios típicos de los 
arcades. Se ha mejorado 
tanto el aspecto como la 
manejabilidad de los coches, 
una selección antológica de 
lo más espectacular y elitista 


SC533 
EXIEMME 


En uno o en dos 
jugadores esta- 
mos seguros 
que NEED FOR 
SpeeD: HiGH STA- 
Kes es un juego 
que encandilará 
a los aficiona- 
dos a la conduc- 
ción. Es el mejor 


Fl La verdad es que 
podríamos haber elegi- 
do cualquiera de ellos... 
pero este Mercedes es 
la bomba. 


La selección de vehículos de 
esta edición es como para per- 
der La cabeza. está Lo mejor y 
más elitista de algunas de Las 
mejores marcas mundiales. 


El McLaren F1 GTR, 
todos los caballos del 
mundo encerrados den- | 
tro de una de las carro- 
h . cerías más bellas. 


E] Dicen que es el coche 
delos horterascon | 
pelas, pero nadie le dis- 
cute al Diablo SV su 
derecho a estar aquí. 


- AUDID/387 
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El modo Pursuit o Persecución nos pro- 
porcionará algunos de los momentos 
más intensos de todo el juego. En esta 
entrega la policía es un auténtico tor- 
mento que no dejará de incordiarnos ni 
un instante. Además de más inteligen- 
cia, tienen un carácter más agresivo. 


del mundo del motor, aunque los = 
circuitos, por desgracia, siguen sien- / 
do recorridos cerrados y no aquellas 
carreteras casi infinitas. Otra cosilla 
que hemos echado en falta, pero me ARRESTEDIN 
que no sabemos si al final estará en . A 
la versión producida, es el tráfico. x E 
Salvo estos detallitos, os podemos 
decir que este NEED FOR SPEED: HIGH 
STAKES nos parece el mejor y más 
divertido de todos los NEED FOR SPEED 
de PLAYSTATION. Sobre todo, es el más 
completo, porque se han introduci- 
do más modos de juego con un 
número mayor de torneos en forma 
de copas, y también algunos e inte- 
resantes cambios en el modo Pur- 
suit. Ahora, en esta modalidad de 
persecución «gozaremos» de una 
policía mucho más pesada, veloz e 
inteligente que no dudará en cho- 
car contra nosotros hasta sacarnos 
del asfalto, y que ha perfeccionado 
mucho el tema de los controles de 
carretera colocando algunos coches 
más y algunas trampillas. Aunque 
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En esta edición se ha 
rescatado el espíritu 


de la versión de 3DO0 


Con el dinero ganado en las carreras podre- 


aún esté lejos de presentar su 
aspecto final, la primera impresión 
que nos ha dado este NeED FOR 
SPEED: HIGH STAKES ha sido realmente 
excelente DE LUCAR 


mos hacer modificaciones al coche que 
hayamos comprado. Los apartados a reto- 
car son la manejabilidad, la potencia del 

motor y la aerodinámica del vehículo. 
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La respuesta de | 
ERA a Gran Turismo [£LEcT. ARTS] 


= 


Según parece, el retraso en 
el lanzamiento de Sports 
Car GT se debe a las nego- 
ciaciones por los derechos 
de imagen de una gran 
marca europea de coches. 


Ur de las obligaciones de 
cualquier compañía pro- 
gramadora que se precie es 
intentar superar con sus nove- 
dades lo ya existente en el mer- 
cado. En muchísimas ocasiones, 
ese afán por destronar al rey de 
un género ha reportado al 
mundo del videojuego unos 
cuantos títulos de similares 
cotas de calidad, pero con un 


montón de nuevos matices y 
detalles propios. Eso es, más o 
menos, lo que ha ocurrido con 
SpPorTS Car GT, la respuesta de 
ELECTRONIC ARTS al fenómeno 
GRAN TURISMO, el juego de 
coches más vendido en la his- 
toria de PLAYSTATION. Aunque en 
cierta manera aborden la 
misma especialidad deportiva, 
SPORTS CAR GT presenta algu- 


nos aspectos novedosos, tanto 
en estructura como en materia 
gráfica, pero supone, sobre 
todo, un salto importante en 
materia de jugabilidad. Seguros 
de que se puede lograr un gran 
realismo en la conducción sin 
tener que prescindir por ello de 
la espectacularidad y la emo- 
ción de los arcades, los progra- 
madores han dotado a los 


vehículos de SporTS CAR GT 
de un comportamiento idén- 
tico al de los prototipos en 
pista. Como de nada vale que 
nuestro coche responda y el 
de los rivales no, también se 
ha trabajado a conciencia el 
tema de la inteligencia de los 
contricantes y se les han apli- 
cado los patrones de acción 
observados en diferentes 
campeonatos y pruebas rea- 


Al ver estas imágenes no 
resulta nada extraño que a 
más de uno el parecido 
pueda parecerle casi 
escandaloso. La cosa cam- 
bia bastante si compara- 
mos ambos juegos en 
movimiento. SporTs Car GT 


también os sorprenderá en 
este tema por su calidad. 


les, Con este planteamiento tan 
interesante imaginaros ahora 
que os montáis en máquinas 
tan salvajes como un BMW M3 o 
un Mercedes CLK GTR y os lan- 
záis a recorrer a todo tren las 
pistas de Donington Park, Lagu- 
na Seca y otros tantos circuitos 
de fama mundial. Os podemos 
asegurar que el cóctel es de lo 
más potente y demoledor que 
hemos podido ver en PSX. 

Es muy pronto para saber con 
certeza si logrará desbancar a 
GRAN TURISMO, pero en esta beta 
hay suficientes elementos como 
para confirmar que estará entre 


En Sports Car GT están presentes algu- 

nos de los coches más alucinantes y 
potentes del mundo del motor, Muchas 
de las marcas y modelos, curiosamente, 


coinciden con los de NeeD FOR SPEED: HiGH 


Sraxes, la próxima entrega de una de las 
sagas clásicas de ELECTRONIC ARTS. 


La inteligencia 
de los rivales 
nos meterá en 
serios aprietos 


A 


Tras comprar el vehículo con 
el que queramos competir, debe- 
remos ir potenciándolo poco a 
poco. Para poder hacerlo debe- 
remos ganar algunas carreras. 


El Aunque no son nada 
baratas, las reformas y 
modificaciones en el 
coche te darán muchas 
más posibilidades. 

El Salvo un par de 
modelos, los coches 
que podréis comprar al 
principio son bastante 
competentes, 

Ej Los aspectos que 
podéis retocar son: fre- 
nos, suspensión, motor, 
cambio, ruedas, alero- 
nes y tubos de escape. 


En dos jugadores simultáneos podremos 
optar por jugar con split screen hori- 
zontal o vertical y elegir Los coches 
que hayamos mejorado nosotros mismos. 


PlayStation e Beat'em-up 


Aún siguen 
sedientos de sangre 


JAPON 


amO 


| primer contacto que tuvi- 

mos con BLoopy Roar 2 fue 
con su versión recreativa en el 
FER del pasado año. Lo primero 
que se me pasó por la cabeza 
en aquel momento fue que su 
hardware era demasiado poten- 
te para que la versión PLAYSTA- 
TION pudiera ser completamente 
idéntica, pero estaba equivoca- 
do.La Colm-orP era un 
System 11 (similar a una 
PSX), y el motivo por el 
que me resultó tan 
impresionante es por- 
que los programadores 
de HUDSON exprimie- 
ron al máximo el poten- 
cial de su hardware, al 
igual que han hecho 
con el de PLAYSTATION. Lo 
primero que notaréis en 
cuanto lo veáis es el 
aumento de calidad gráfica y la 
nueva resolución utilizada, en 
este caso 512x480 (hi-res 
entrelazado). La suavi- 
dad con la que se 


mueve todo también ha sido 
aumentada, quedando estable- 
cida en 60 frames por segundo 
en la versión NTSC y 50 fps en 
la PAL. No creáis que el lavado 
de cara se lo ha llevado sólo el 
apartado gráfico, ya que, la 
jugabilidad, la culpable del 
éxito del primer BLooby RoAr y, 
por consiguiente, del nacimien- 
to de esta impresionante 
secuela, ha sido lo más poten- 
ciado y lo mejor del juego. En 
cuanto a personajes, algunos 
han desaparecido, como Fox, 
Mitsuko y Greg, para dar paso a 
nuevos luchadores que com- 
parten algunos de sus golpes 
con los extintos mencionados 
anteriormente. Los nuevos y 
sus respectivas bestias son: 
Jenny, una «murciélaga» de lo 
más sexy cuyas piernas son tan 
poderosas como las de Fox; 
Marvel, una «leoparda» que se 
asemeja en muchos de sus gol- 
pes a Gado; Busuzima, un 
camaleón que se mueve de un 


El nuevo modo historia 
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La calidad de BR2 
mparable 


Una de las novedades más significativas 
de BLooDy Roar 2 es el Story Mode. 
Aunque no nos permitirá aumentar 
nuestras técnicas, de un modo similar al 
Tour Mode de SFA3 nos servirá para 
conocer la historia de todos y cada uno 
de los personajes, y descubrir cómo se 
convirtieron en «zoántropos». 


es sólo co, 
ala de Tekken 3 


El salto cualitativo entre el primer BLoooy Roar y esta increíble secuela es más que notable. El juego ha sido mejora- 
do ostensiblemente en todos y cada uno de sus aspectos, desde el área gráfica, donde se ha utilizado un nuevo 
modo de alta resolución, hasta la jugabilidad, ya que se han añadido nuevos personajes y nuevos golpes. 


modo impresionante y Stun, un 
insecto que hace las veces de Greg 
y Mitsuko, ya que la mayoría de sus 
movimientos son llaves cuerpo a 
cuerpo. La increíble cantidad de 
combos y juggles que el primer BLo- 
ODY ROAR poseía (os remito al 
SUPER TRUCOS del n* 71) también 
ha sido aumentada, quedando los 
juggles mucho más definidos y 
dándonos la posibilidad de combi- 
nar muchas más técnicas. Eso sí, en 
lo referente a movimientos espec- 
taculares, los nuevos especiales 
incluidos en el juego son lo más 
impresionante que hemos visto 
nunca. Al realizarlos, el escenario 
realiza un fundido en negro y tan 
sólo lo muestra en una especie de 
modo wireframe. Inmediatamente 


después, si el golpe que desenca- 
dena el especial conecta con el 
oponente, dependiendo del perso- 
naje que lo haya hecho, veremos 
todo tipo de golpes y efectos de 
luz de una belleza extrema que 
pasarán veloz y suavemente ante 
nuestros atónitos ojos. Sumado a 
todo esto, la gran cantidad de 
modos que tiene y la inclu- 
sión de personajes 
ocultos, como 
ShenLong o 
Gado, que en 
esta ocasión 
hace de 
«jefazo», 
hacen de 
BLooDY 
Roar 2 


Bloody Roar £ ha superado 
a la anterior entrega en 
todos los aspectos posibles 


uno de los mejores beat'em-up 
tridimensionales que hemos 
podido jugar nunca en la fructí- 
fera consola de SONY. Podría- 
mos decir que esta maravilla de 
HUDSON SOFT es el primer pro- 
grama que constituye una espe- 
cie de amenaza para Tekken 3, ya 
que desde que «el rey» de los 
beat'em-up en 3D llegó al mer- 
cado, no ha habido ni un sólo 
juego, en ninguna de las conso- 
las existentes ni en España ni 


juego. 


Bel especial de 
Marvel, posiblemen- 
te el más impresio- 
nante del juego. 


en el extranjero, que ni tan 
siquiera se haya parecido a la 
maravilla creada por los inge- 
nieros de NAMCO. El mes que 
viene nos encargaremos de 
puntuar, con una cifra que des- 
pués de esta preview parece evi- 
dente, este impresionante 
beat'em-up tridimensional de 
HUDSON SOFT, cuya ansiada 
distribución en todas las tiendas 
de España se la debemos a VIR- 
GIN INTERACTIVE. Doc 


Novetá., novetá!!! 


H Estos son dos de 
los nuevos persona- 
jes incluidos en el 


Elen esta ocasión, 
Gado es uno de los 
jefes y no se encuen- 
tra disponible, al 
igual que ShenLong, 
desde el principio 
del juego. 


Estas son algunas de las novedades que la gente de HUDSON ha incluido en la 
impresionante secuela de BLooDy Roar. La más impresionante de ellas es, sin ningún 
tipo de duda, los especiales que han sido añadidos al repertorio de técnicas. 


Lo último en películas 


Dierp de PIXAR 


de bichos es ahora bielios 


una aventura en miniatura 


también lo último en 

videojuegos. 

Bichos es una trepi- 
dante aventura llena de acción donde 
saltarás, volarás y te desliza- 
rás en un mundo visto a 


través de los ojos de la 


hormiga Flick, que necesita tu ayuda 


para luchar contra un ejército de detes- 


tables bichos a través de' 


PlayStation 


Todo el PODER en tus MANOS 


www.playstation-europe.com 


PlayStation e Deportivo 


Cuarenta años 
de mundiales 


A 1978 q 


9:11 Lvoua 


E Tatorga 


VIRGIN INT. 
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CD ROM 


AAA 
— FODTESALL 
4 PLAVER QUICK START | 
ET ir 


MAS VALE TARDE | 


Aunque la fiebre de los mundiales | 
ya queda un poco lejos en el tiem- | 
po, VIRGIN lanza un juego centra- | 
do en las citadas competiciones 
deportivas. Lo más interesante es 
la incorporación de los jugadores 
reales de cada época. 


Do de una larga espe- 
ra, VIRGIN tiene casi a 


punto Viva FooTBALL. El juego 
tiene como principal caracterís- 
tica la reproducción de los 
mundiales de fútbol de los últi- 
mos cuarenta años, uniendo a 
jugadores de diferentes épo- 
cas. Cuando el pasado mundial 
estaba en todo su apogeo, VIR- 
GIN anunció un simulador que 
bautizó como Viva FooTBALL. El 
tiempo ha pasado, y su lanza- 
miento, sin motivo aparente, se 
ha ido demorando. Cuando el 
interés se ha trasladado a las 


2 [D'Valónquez 


Una posibilidac 


diferentes ligas nacionales y a 
las competiciones europeas 
de clubes, el nuevo programa 
se centra en selecciones 
nacionales. Su mayor aliciente 
es la incorporación de los 
once últimos mundiales 
desde Suecia 58, incluyendo 
los equipos que participaron 
en los mismos y el formato de 
competición original. Ade- 
más, puedes cambiar la histo- 
ria con una fase de 
clasificación, y con ello variar 
el rumbo de los aconteci- 
mientos. Este aspecto no 
estaría completo si el progra- 
ma no incluyera a los jugado- 
res reales que formaron parte 
de cada equipo en su j 
momento. De esta forma 
puede disfrutarse con Quin- 
coces o Kubala en la selec- 
ción española de 1958, con la 
quinta del buitre que eliminó 
a Dinamarca en el mundial 
de 1986 o con la «naranja 
mecánica» de Alemania 74. 
Cada uno de los jugadores ha 
sido individualizado, tanto en 
sus rasgos físicos como en sus 
aspectos técnicos. Para dar al 
juego un mayor toque históri- 
co, los uniformes de cada 
época también reproducen a 
los originales, pudiendo 
observar la gran evolución de 
los mismos en 40 años. Junto 


Entre las noveda- 
des se encuentra la 
forma de saque a 
balón parado. El 


juego emplea un 
sistema de preci- 
sión basado en 
barras de energía. 


para cambiar 


la historia futbolística 


10 IRE 


FALTA 


El cuidado con el que se reproducen 
los componentes de los diferentes 
equipos, hará las delicias de los 
usuarios entrados en años Para 
ellos, el programa ofrece una posibi- 
lidad de recordar viejos tiempos, 


1999 


10 Pifonzo 


La intro hace alusión a algunas de 
que marcaron La memoria de Los 
diferentes campeonatos del mundo. 
Desde el gol fantasma en el mun- 
dial de inglaterra, hasta el 
penalti fallado por Italia en el 
campeonato celebrado en €.€.U.U. 
en 1994, pasando por La «mano de 
Dios» ejecutada por MARADONA, 
están presentes en la citada 
intro. Los ritmos «samBeros» 
ponen La guinda musical. 


Modo Historia 


Esta opción permite repro- 
ducir Los últimos once mun- 
diales de fútbol. Desde 
suecia 58 hasta Francia 98, 
puede seguirse tanto La evo- 
lución del deporte rey, como 
Las modificaciones en Las 
retransmisiones televisivas. 
para Lograr un efecto más 
realista, Las imágenes más 
antiguas han sido envejeci- 
das mediante tonos ocres. 


Los uniformes de los juga- 
dores han sido adaptados a 
los atuendos típicos de cada 5 ¡Uuleso JiTol to 


época. 


[Bl Los partidos en blanco y 


negro presentan diferencias 
de tono en función del 
momento que reproducen. 
E Sobre el blanco y negro de 
los primeros mundiales, des- 


a este aspecto, hay que señalar 
que también se busca recrear el 
ambiente de los diferentes 
momentos de tiempo adaptán- 
dolo a las retransmisiones tele- 


taca el colorido de los indica- 
dores del jugador activo. 


visivas. Varias cámaras y un 
diseño gráfico acorde con los 


A! 
e A 


El programa repro- 
duce a los compo- 
nentes de las 
diferentes seleccio- 
nes en cada momen- 
to del tiempo. Esto 
permite disfrutar con 
grandes estrellas de 
toda la historia. 


últimos simuladores, y varios 
detalles en los que se notan las 
buenas intenciones de VIRGIN, 
ponen la guinda en un progra- 
ma cuyo lanzamiento animará 
un género un poco «dormido» 
actualmente. CHIP 8: CE 
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DÍA DEBODA 


La secuencia de la intro narra cómo Akuji es asesinado por su 
hermano el mismo día en que va a desposarse con una preciosa joven de su 
tribu. Las imágenes son crudas y muestran como Akuji pierde su corazón. 


CRYSTAL DY. 
— —x Y. E j 


CD | 


A 


ROM EE. UU. 


Magia negra, 
vudú, santería 


tienen gigantescos escenarios, 
algunos con varios niveles a 
diferentes alturas. CRYSTAL 
DYNAMICS ha utilizado una ver- 
sión mejorada del mismo engine 
3D que sirvió para dar vida a la 
última aventura de Gex para la 
creación de AKUJI THE HEARTLESS. 
Cementerios, cavernas y todo 
tipo de lugares fúnebres están 
representados con magníficas y 


kuji no podía creer lo que 

estaba ocurriendo. Su pro- 
pio hermano, maestro de vudú, 
iba a poner fin a su existencia 
sin que nadie pudiera evitarlo. 
De un golpe certero, arrancó su 
corazón del pecho y le envió a 
la antesala del infierno. De esta 


Pa] 


forma tan drástica, Orad arreba- 
tó la novia a Akuji. Ahora, para 
recuperarla, tiene que escapar 
del averno antes de que su her- 
mano se case con ella. Aquí es 
donde comienza la auténtica 
aventura de este hombre sin 
corazón. Sin embargo, no estará 
solo. Un misterioso ser guiará L y 


sus pasos, anunciando qué es lo  [ GUÍA ESPIRITUAL ] 


que va encontrar detrás de las ta con la inestimable ayuda de este ser. 
14 puertas que dan paso a cada 
una de las fases del juego. Todas 


Para salir del infierno, Akuji cuen- 


entre espantapájaros y John Lennon que indicará el 
camino a seguir en todo momento a nuestro héroe. 


Un cruce 


coloristas texturas, tratadas con 
la técnica Vertex Morphing para 
las superficies curvas. Para con- 
seguir un toque aún más tene- 
broso, se han empleado 
increíbles efectos de luz gracias 
al Vertex Lightning. Los movi- 
mientos del protagonista com- 
binan la animación manual con 
el Motion Capture, que se apre- 
cia sobre todo cuando asciende 


SERES DE OTRO MUNDO 


Los 14 niveles de Axus 
THE HEARTLESS están 
poblados por una 


fauna infernal. Esque- 
letos con guadaña dis- 
puestos a cortarnos el 
gaznate, escarabajos 
gigantes, momias y, 
por supuesto, los jefes 
finales. Para acceder a 
ellos será necesario 


recoger un número 
determinado de un 
item, «Los Ancestros». 


eS 23 


LLAVES PETREAS _ | Abrir puertas 


es una constante a lo largo del 


por escaleras y cuando se agarra 
a barras para salvar un abismo. 
Entre los enemigos que el pro- 
tagonista encontrará en su 
camino, hay una gran variedad 
dependiendo de la fase. 
Momias, fantasmas, plantas car- 
nívoras, insectos gigantes y 
otros seres cuentan con sus pro- 


juego. Akuji tendrá que encontrar 
, los bloques de piedra tallados y 
colocarlos en su correspondiente 
pedestal si quiere acceder a 
todas las zonas de cada nivel. 


pios patrones de ataque, y ten- 
dremos que emplear diferentes 
técnicas para enfretarnos a cada 
uno de ellos. Sobre todo con los 
jefes finales, que además de 
contar con un tamaño conside- 
rable nos pondrán contra las. 
cuerdas al menor descuido. 
Akuji cuenta con dos garras 


retráctiles en ambos brazos y 
nueve magias diferentes. Cada 
una está representada por un 
icono en el juego, y sus efectos 
varían desde bolas de fuego 
hasta una espectacular posesión 
en la que Akuji penetra en el 
cuerpo de sus enemigos para 
hacerlos explotar. R. DREAMER 
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Estas carreras Sí 


SOFT 


Aunque hay que ser un verdadero lince para poder apreciarlo con claridad, 
cada animalejo tiene sus propias características a la hora de correr. La 
mejor forma de averiguarlo es sencilla: compra el más caro de todos. 


iguiendo el camino emprendi- 

do tiempo atrás, la compañía 
japonesa HUDSON SOFT insiste en 
buscarle nuevas ocupaciones al 
pequeño Bomberman, y en BOMBER- 
: ) MAN FANTASY Race abandona la batalla 
-—. A AEZAA entre pasillos para enfundarse el 
Está bastante bien y es divertido, pero mono de carreras. Montado a lomos 
seguro que echaréls en falta La presencia de de los animales que habitualmente le 
Los otros rivales manejados por La máquina. acompañaban en sus aventuras, los 
canguritos y los saurios, Bomberman 


traslada gran parte de su 
explosiva actividad a siete 
alucinantes circuitos. Aunque 
PLAYSTATION Cuenta con una 
enorme oferta en el género 
de conducción, creemos que 
un planteamiento tan origi- 
nal como el de BOMBERMAN 
FAnTasY Race (sólo comparti- 
do por el futuro CHocoBo's 
RACING, inspirado en FINAL FAN- 
TASY) puede llamar la aten- 
ción de los aficionados. Una 


Lo más peligro- 
so no son las 
bombas de los 
rivales. Lo más 
arriesgado es 
coger algún 
item cuando 
vayamos prime- 
ros. Casi siempre 
es una calavera 
con un poder 
negativo. 


de las razones para ser optimistas es 
que los programadores han conse- 
guido dotar a BOMBERMAN FANTASY 
Race de la tradicional jugabilidad de 
los otros arcades de la saga y, por si 
esto fuera poco, le han añadido 
mucha más intensidad y emoción. 
Aunque saber pilotar tiene su impor- 
tancia, la clave de cada carrera la ten- 
dréis que buscar en vuestra habilidad 
para utilizar los diferentes ¡tems y las 


armas repartidas a lo largo de los 
recorridos. Buena parte del arsenal 
está compuesto por las clásicas 
bombas, en todas sus variantes, 
pero también podemos hacernos 
con algunos utensilios comprándo- 
los antes de cada prueba. Con 
mucha habilidad y un poquito de 
suerte, podréis pasar los primeros 
circuitos y lograr el dinero necesa- 
rio para ir accediendo a los otros 
escenarios, o para poder comprar 
nuevos animalejos más rápidos y 
manejables. Para terminar con algu- 
nos detalles de BOMBERMAN FR, de 
momento en versión beta, os dire- 
mos que posee 16 bichos distintos, 
siete circuitos, opción para dos 
jugadores simultáneos y admite 
Dual Shock. «GERARD» DE LUCAR 


tontamente, porque acceder a 
Los circuitos en dirección 
opuesta cuesta un dineral. 


La recomendación que os dare- 
mos es que no gastéis el dinero 


Otra cosa a tener en cuenta para no 
acabar entre los últimos puestos es ale- 
jar a vuestro animalejo del agua. Aun- 
que no es mortal, el tiempo que tardan 
en sacarnos del aprieto será definitivo 
para no ganar la carrera, sobre todo si 
estamos corriendo la última vuelta. 


toda la jugabilidad 
tradicional de la saga 


Otro aspecto que tiene miga es la salida. 
Tardaréis bastante en lograr salir como 
vuestros rivales y os costará unas pocas sali- 
das en falso. La clave está en empezar a ace- 
lerar en cuanto aparezca la luz amarilla, 


Fl Antes de cada carre- 
ra podréis haceros, por 
supuesto previo pago, 
con un par de items 
extra para incordiar. 


Bl Enlos establos 
encontraréis unos. 
cuantos bichejos más 
rápidos y manejables. 

que los iniciales. 


E] Tras ganar una 
fase de bonus del cir- 

-cuito. Es una gran fuen- 
te extra de ingresos. 


Alto tonelaje en 
PlayStation 


n el universo de los arca- 

des de conducción se tenía 
la impresión de que todo esta- 
ba ya inventado. Pero no era así. 
Al menos esa es nuestra conclu- 
sión tras ver las primeras imáge- 
nes de esta nueva producción 
de la francesa GROLIER INTE- 
RACTIVE. Programado por 
GLASS GHOST (y distribuido en 
breve en nuestro país a manos 


de UBI SOFT), Tank Racer es, 
como su propio nombre indica, 
un arcade de conducción prota- 
gonizado por tanques. La con- 
cepción del juego es clásica 
(competir con otros tanques en 
un carrera con el objetivo de 
lograr una medalla de bronce, 
oro o plata y con ello acceder a 
nuevos circuitos), pero lo nove- 
doso viene dado por la propia 


naturaleza de los vehículos 
participantes. Como tanques 
que son, tienen la posibilidad 
de disparar obuses contra los 
otros participantes, así como 
tomar algunas rutas del todo 
impracticables para un coche. 
Sus orugas y su blindada 
carrocería les permiten atra- 
vesar muros, vallas, aplastar 


[_MINAS Son las |] 
armas más temidas 
por cualquier tan- 
que. Pisar una de 
ellas puede signifi- 

car el adiós, 


LOVNI Aunque la [] 
mayoría de las 
armas son normales 
(obuses, misiles, 
minas...), otras son 
bastantes extrañas, 
como un OVNI, 


| 1 
I [INTRO  Unodelostan- |] 


ques incorpora un retrato 
de «GERARD De Lucar» en 
su carrocería. 


: J 

VERSUS Lamala |] | 
leche y las artes más trai- | 
cioneras son imprescindi- 
bles para lograr la victoria 
en este modo de juego. 


de un nivel de dificultad enor- 
me. Adelantar a un rival puede 
ser una tarea casi imposible. 


Los cerca de quince circuitos que 
se reparten en los diferentes 
modos de juego siguen las pau- 
tas del género, incorporando de 
paso atajos específicos a las 
características de los tanques, 
como colinas o callejones, donde 
la destrucción de coches, muros y 
paredes es total. 


Las curvas más pronunciadas 
esconden más de un atajo ocul- 
tos a los ojos del jugador. 


Los circuitos del modo Battle permi- 
ten emboscadas y ataques a trai- 
ción entre ambos jugadores. 


El número de circuitos varía según 
la modalidad de juego selecciona- 


da: Versus, Copa o Single Race. 


TANK HACER 2 07 


| 
[ ESCENARIO _Loscircuitos | 


todos los coches que tengan 
a su paso o tirar abajo incluso 
las fachadas de algunas casas. 
Todo atajo es útil para lograr 
escalar posiciones en este 
adictivo arcade de conduc- 
ción que, aunque no posee 
unos gráficos espectaculares 
(en comparación con otros 
juegos de coches para PLayS- 
TATION más recientes), es de 
agradecer que estén en alta 
resolución (512x256) y no den 
lugar a la más mínima ralenti- 
zación. Como es habitual en 
este tipo de juegos, TANK 
Racer incorpora un divertidísi- 
mo modo Versus para dos 
jugadores, en carrera directa o 
en modo batalla, donde se 
hace el mejor uso de las torre- 


ras de los tanques, capaces de 
girar 360% sobre su eje. De 
esta forma es posible disparar 
a los vehículos que vengan 
por detrás sin por ello dejar 
de conducir hacia delante. 
Este modo Versus cuenta con 
ocho circuitos (seis en Battle), 
que se suman a los otros ocho 
del modo Copa y Normal. En 
cuanto a los tanques, hay 
quince modelos diferentes, 
tres de ellos secretos. La ver- 
sión PLAYSTATION de TANK RACER 
oculta además en su interior 
tres subjuegos (versiones de 
PONG, ASTEROIDS y el BATTLE TANK 
de ATARI) y bastantes cositas 
más. Ya sólo queda esperar a 
que UBI SOFT traiga este 
juego a España. NEMESIS 


[ARMAS EXTRA _Comoen Mario Karro | ] 


WireOur, durante la carrera es posible obtener 


diverso armamento y ataques especiales. Su 
buen uso puede ayudarnos a escalar posiciones. 


poseen elementos perfectamente 
destructibles ante el contacto 
demoledor de un tanque, especial- 
mente los coches aparcados. 


» 


- de | 
— a > 
E a > > > | 


IBERTREN aunque todo 1] 


tiene un límite. Por muy duro que 
sea tu tanque, no recomendamos 
el impacto directo contra un tren. 


Los minivehículos para (37 | 
maniclivertirse | CODEMASTERS | 


| Codemaste 


y En las carreras con tan- 
quecitos podremos dispa- 
rar a los rivales con un 
cañón o ponerles unas 


minas en el camino. 


SITTERS 


Los que conocen un 


poco esta saga, seguro 
que recuerdan la fija- 


gramadores con las 


| 

| 

| 

ción que tienen los pro- | 
cajas de cereales. | 


TurBo. Básicamente, se puede decir que 
en esta entrega para NINTENDO 64 se han 
repetido la estructura y modos de jue- 
gos la versión de PLAYSTATION, aunque 
existen algunas pequeñas diferencias a 
nivel gráfico. Afortunadamente, lo que 
comparten ambas versiones es una 


or hacer un poquito de historia, 
Micro Machines inició su impresio- 
nante carrera hace ya un montón de 
años en una excelente versión para NES, 
para pasar algún tiempo después a 
| deleitar a los usuarios de MEGA DRIVE, 
MASTER SYSTEM, GAME GEAR, SNES, GAME 
Boy, CDi y PLAYSTATION. En 
un periplo tan alucinante, 
SDE E z EN se realizaron muchos cam- 
MITENBOBABBENA! 51. bios, bastantes mejoras e 
incluso alguna edición 
especial, pero lo que per- 
maneció inalterable fue su 
enloquecedora jugabili- 
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ILa dificultad es bastante exigente, pero 
nada que no pueda superar una conducción 
inteligente y un progresivo conocimiento 
de los circuitos. cada vez que ganéis | dad.Pese a que algunas 

una prueba, obtendréis un nuevo vehículo | entregas no estaban muy 


| extra para vuestro garaje particular. | logradas, la gran mayoría 
ocupan un lugar de honor 


entre lo más divertido y 
jugable en buena parte de 
los sistemas por los que 


SPIDER 


HIVEL 


VELOCIAD MAX 
ACELERACION 
ACARRE 


Y COHTROL 


PEACE WACIN 


pasaron. Era obligada, por 
lo tanto, su presencia en 
NINTENDO 64, y por ello los 
programadores de CODE- 
MASTERS se han esforzado 
en incluir lo mejor de la 
saga en esta edición titula- 
da Micro MACHINES 64 


tes de cada uno de sus originales recorridos. 


Carpetas escolares, libros, barras de pan, reglas y 
un sinfín de objetos más, serán obstáculos o par- 


ña ugacd lores Miero 


Los circuitos que tienen algunos 

1 | elementos realmente complicados, 
como este de la barra de pan, tam- 
bién tienen zonas para recuperar. 


- OSA | 


jugabilidad absolutamente deliciosa, 
capaz de picar a cualquiera y sin necesi- 
dad de recurrir a sus tradicionalmente 
antológicos modos para varios jugadores 
simultáneos. El nivel es exigente y puede 
que, al principio, sus tres créditos resul- 
ten insuficientes, pero se trata de una 
dificultad muy estudiada y que termina- 
remos por agradecer. En cualquiera de 
sus modalidades de juego, Micro Machi- 
nes 64 Turbo pondrá a prueba nuestros 


reflejos y habilidad invitándonos a pilotar 
decenas de vehículos en los circuitos 
más curiosos y rebuscados que uno haya 
podido imaginar. Mesas de trabajo o de 
estudio, jardines, baños, cuartos de juego 
y otras alucinantes e imaginativas esceni- 
ficaciones serán el entorno ideal para 
correr, batallar y pasárnoslo como autén- 
ticos enanos. En esas cuestiones, Micro 
Machines 64 TurBo hace honor a sus 
antecesores. DE LUCAR 


a De =J = 
de y Etu NOS 


Aunque los alardes 
artísticos de nuestros 
maquetadores apenas 
dejen ver esta pantalla, 
casi se puede apreciar 
la alegría de la victoria. 


ELIGE HUMERO DE JUGADORES 


lugar a MICRO MACHINES 64 TURBO Y NO 
probar sus muchos modos multijugador es 
un auténtico pecado. La opción para 8 
jugadores es un tanto Liosa, pero La de 
2, 36 4 jugadores simultáneos es Lo más 
divertido del mundo. 


PlayStation e Arcade 


a clásico 


ras distribuir en el merca- 

do español el imprescindi- 
ble R-Tyres, VIRGIN INTERACTIVE 
nos brindará en los próximos 
meses la oportunidad de disfru- 
tar de un nuevo título de la fac- 
toria IREM, un arcade como los 
de antes llamado Yoyo's PuzzLE 
Park. Muy en la línea de los pro- 
ductos TAITO por su desarrollo, 
y de los juegos de TREASURE 
por su cómica y delirante con- 
cepción gráfica, Yoyo's PUZZLE 
Park está protagonizado por 
dos diminutos y pelones seres 
cuya única arma consiste en 


29/0018 en90) EA 


La fase de la derecha se || 


desarrolla integramente 
en el interior de un cine- 
simulador virtual, con 
las butacas botando de 
un lado a otro y acorde 
con lo que sucede en la 
pantalla del fondo. 
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disparar con un tirahuevos (ya 
sabéis, ese demoledor invento 
que todos hemos fabricado de 
pequeños alguna vez, confec- 
cionado con el cuello de una 
botella de leche y un globo). 
Como en BussLe BossLe, el juga- 
dor (o jugadores) deben limpiar 
la pantalla correspondiente de 
enemigos para pasar al nivel 
siguiente, luchando siempre 
contra el crono. La particulari- 
dad de Yoyo's PuzzLE Park es 
que no es posible destruir a los 
enemigos si no es mediante el 
contacto con alguna de las 


sólo sirve para 
atontar a los ene- 
migos. Para des- 
truirlos totalmente 
es imprescindible 
activar la bomba 
más cercana. 


ZZLE 


incontables bombas que 
reposan (roncando) en cada 
escenario). Tan adictivo y 
jugable como PARASOL STARS O 
Raingow Istanbs, Yoyo's PUuzZ- 
LE Park entusiasmará a los 
fans de los arcades más 
puristas. Y sólo tendrán que 
esperar a Marzo. NEMESIS 


madrado de las producciones TREASURE, YoYo*s PuzzLe Park cuenta entre 
sus enemigos con algunos de los seres más extraños de la creación. 
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Bajo el nombre de super cussun oYoro, Los personajes 
pelones de IReM también protagonizaron en 1995 un 
puzzle para suPER FAMICOM, programado por BANPRESTO. 


La mejor escuela de 


ES ntes de empezar, olvidad 
por completo la primera 
parte de este juego, WinG Over. 
Lo que encontraréis en esta 
segunda entrega va mucho 
más allá, pues las dosis de 
simulación, sin llegar a los lími- 
tes exhibidos en los simulado- 


combate 


res para COMPATIBLES PC, sí son lo 
suficientemente elevadas como 
para incluirlo dentro de este 
género. Además, no será nece- 
sario leerse inmensos manuales 
donde aprender cada maniobra, 
pues en Win Over 2, antes de 
empezar las misiones de com- 
bate, habrá que aprender hasta 
lo más mínimo. Desde el despe- 
gue y los giros, con una avione- 
ta Cessna, hasta las más 
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complejas maniobras de com- 
bate a bordo de un caza mili- 
tar. Condiciones metereoló- 
gicas reales, 27 aviones dispo- 
nibles e infinidad de misiones 
por completar, desde escoltar 
el avión presidencial, hasta 
bombardear instalaciones 
enemigas. ¡¡¡Se buscan Tom 
Cruises !!! J.C. MAYERICK 


Como todo buen simula- 
dor de vuelo, Wina Over 2 
ofrece varias vistas, aun- 
que sin duda la más útil 
será aquella en la que se 
pueden consultar los ins- 
trumentos de vuelo. 


LEFT TURN 
"MlcE BANK! 
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ra En las clases de vuelo, el instructor nos 
indica cúando lo hacemos bien o mal. 


e El aterrizaje, una de las lecciones más 
2 z ; 
difíciles... en las primeras lecciones, 


-, Antes de cada ejercicio, el instructor de | 
yuelo nos muestra su realización. 
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MOBQUITO FB. MK5 


Son 27 los aero- 
planos disponi- 
bles, desde el 
Mig-29 hasta el 
F-16, pasando 
por la Cessna o 
un planeador. 


ILAY E 
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La asignatura 
pendiente 


LECTRONIC ARTS completa 

su catálogo deportivo en 
nuestro mercado con un simu- 
lador de béisbol con el que 
cubre las disciplinas más habi- 
tuales en el mundo de los vide- 
ojuegos. La compañía 
norteamericana se ha hecho 
popular por su continua reno- 
vación de las diferentes sagas 
deportivas. Sin embargo, entre 
los deportes más habituales 
dentro de los videojuegos se 
echaba en falta un simulador de 
béisbol. TripLe PLay 2000 llega 
para cubrir este hueco, reco- 
giendo las características clási- 
cas de este tipo de programas. 
Dentro de la jugabilidad desta- 
ca la velocidad de los movi- 
mientos, aunque hay que 
mencionar un modo de juego 
en el que se ralentizan los des- 


primeros planos en los 
que se aprecia el detalle 
con el que están realiza- 
dos los gráficos. El nom- 
bre de los jugadores en 
las camisetas es sólo un 
ejemplo. 


equipos y jugado- 
res reales de la liga 
americana. El pro- 
blema es que no 
dicen demasiado 


para los usuarios 
españoles. 


0 


PES 


[Se incluyen || 


plazamientos tanto de los 
jugadores como de la pelota. 
En el apartado visual se man- 
tiene el sistema clásico en el 
que la cámara ofrece inicial- 
mente al bateador y posterior- 
mente sigue la trayectoria de 
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ESE Se ¿a 
> 


de césped an O Vartiicial, se 
reflejan aspectos como el tipo de 
; "gradas eincluso los anuncios 

publicitarios, 


la bola. Para lograr una 
mayor variedad, incorpora 
varios planos para seguir el 
juego. Todo esto, unido a 
unos correctos gráficos y a la 
presencia de los equipos y 
jugadores de la liga america- 
na de béisbol, son los puntos 
fuertes de este programa. La 
saga VR BASEBALL y BiG HURT 
BASEBALL tendrán un duro 
competidor en el nuevo pro- 
grama de ELECTRONIC ARTS, 
que analizaremos conve- 
nientemente en el número 
del próximo mes. CHIP 
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Novedad!!! 
El llavero que se 
HE EAy MULTI-SISTEMA TOTAL ilumina cuando 
. E Sin “chips” te llaman al movil!!! 
> ESininstalacion | 
> =Simperder la garantia 
Y - Cientos de trucos 
(ON - Visualizador grafico 
- Gestor de Memory Card 
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ETC, ETC... 


Archivador 80 Cd a 
CD-ROM - Audio 


Con mecanismo 
localizador 
Compacto 

Facil HAnSpOro 


VALORACION 


AUNQUE ALGO MENOS 
INTERESANTE PARA EL 
PUBLICO ADULTO QUE HERCU- 
Les (que ERA LA PERSONI- 
FICACIÓN DE LOS VIEJOS 
PLATAFORMAS 2D TIPO PRIN- 
CE OF PERSIA), BICHOS SE 
METERÁ EN EL BOLSILLO A 
LOS MÁS PEQUEÑOS GRACIAS 
A SUS COLORISTAS Y LLAMA- 
TIVOS GRAFICOS 3D, LO QUE 
UNIDO A LA POPULARIDAD DE 
LA PELICULA, PARECE ASE- 
GUAAR TODO UN PELOTAZO EN 
VENTAS. DIVERTIDO, AUNQUE 
ALGO COMPLICADO DE MANE- 
JAR, SIRVE PARA DEMOSTARA 
QUE TRAVELLERS TALES 
SIGUE EN LA BAECHA. 


| Bichos 


Coincidiendo con el estreno de la película, nos llega la adaptación a 
PSX del segundo largometraje de Pixar: Bichos. Un serprendente 
plataformas 3D, para cuyo desarrollo DISNEY INT. ha vuelto a contar con 

Traveller's Tales, los MAGOS que crearon el inolvidable Toy Story de MD. 


Con las esperanzas puestas en 
emular los éxitos cosechados con los juegos 
basados en Toy StorY o el mas reciente HERCULES: 
The Action Game, DISNEY INTERACTIVE ha dejado 
en manos de TRAVELLER'S TALES la adaptacion a 
PLAYSTATION del segundo film de larga duración de 
John Lasseter y su gente, recientemente estrena- 
do en nuestro país. A lo largo de sus quince fases, 
Bichos sigue fielmente la trama argumental de la 
película, otorgando al jugador el control sobre 
Flik, la hormiga protagonista que debe librar su 
colonia del continuo acoso de los gorrones salta- 
montes. Aunque no goza de la variedad de desa- 
rrollo que encumbró al Toy StorY de MD, 
TRAVELLER'S TALES se marcó como objetivo crear 
un arcade de plataformas 3D de calidad, y vaya si 
lo ha conseguido. La gran capacidad de la máqui- 
na de SONY para mostrar imágenes de vídeo han 
permitido al grupo de programación inglés incor- 
porar a lo largo del juego incontables secuencias 
de animación extraídas directamente de la pelí- 
cula (como ya sucediera con el Hercules de PSX), 
algo que era imposible de hacer con el formato 
cartucho de Toy StorY, y que sirve para crear una 
ambientación de lujo (y de paso meterse al públi- 
co infantil y algún que otro cinéfilo en el bolsillo). 

Pero como no sólo 
' de intros vive 


arriesgada, sobre todo si nos persigue un petirrajo | 


Sobrevolar un cauce seco utilizando únicamente | 
un diente de león puede ser una misión bastante | 


| 


con ganas de llenarse la panza de algo bueno. | 


BICHOS / 


PLATAFORMAS 3D 


Grabar Partida EAT 


J E 


PlayS 


Station 
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intros. 
Como en el caso de Hércutes, Bichos incorpora un 
gran número de secuencias de vídeo extraídas de la 
película (en formato cinemascope y todo). Tras supe- 
rar cada fase, podremos guardarlas en una opción 
especial, y verlas cuando nos apetezca. 


el jugador, Bichos hace gala de uno de los 
mejores entornos tridimensionales produ- 
cidos hasta la fecha en 32 bits, de la que la 
primera fase es una buena muestra, con el 
protagonista caminando entre una vegeta- 
ción gigantesca. La animación es buena, 
muy buena, y algunos efectos gráficos, 
como la lluvia de las últimas fases (que 


op dere 
ELLA: las as distintas semillas 


E eel 
cos cual 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX 


el sensible 


TRAVELLERS TALES La banda sonora de confiando en que La 


intentan trasladar uno de los momentos 
más espectaculares del film) están 

muy bien conseguidos. El con- 

trol del personaje 
(uno de los puntos 
débiles de las prime- 
ras betas del juego) ha 
mejorado notablemen- 
te, pero sigue siendo 
demasiado sensible 
para un título de este 
tipo, pensado para un y 
público mayoritariamen- 
te infantil. Eso unido al, en ocasio- 
nes, inoportuno cambio de cámara y S 
la complicada mecánica del uso de las 
semillas, puede crear más de un dolor de 
cabeza a los usuarios más jovenes, aunque 
ya se sabe... los niños de hoy en día se las 
conocen todas. A pesar de que no hemos 
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control 
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as el $; 


sorprendió a propios 
y pstraflos con ToY 
eE / vuelve a 
Lo mismo gra- 
un entorno 
tridimensional sor- 
prendente, que es de 
Lo mejorcito que se 
ha visto en PLAYSTA- 
TION. 


RANDY NEWMAN [presen- 
tejen La secuencia 
inicial des presenta- 
ción] destaca por 


=——=nottvos mas que jus- 


tificados entre tanto 
diálogo digitalizado. 
suena música de Las 
distintas fases, aun- 
que no memorable. 


versión que os Llegue 
a yosotros rontenga 
tado el audio en cas- 


—— téllano [extraido de 


-——— La pettcúla), BICHOS 
contiene incontables 
e importantes dialo- 
gos con otros perso- 
najes. es de Lo más 
destacado del juego. 


“es en definitiva, a 


del protagonista es 
el) principal handicap 
de cara aylos usua- 
qLos más jovenes, que 


Los que va destinado 
el juego. eso sí, 
cuando se acostumbren 
a ello se Lo pasarán 
como enanos. 


ES Las secuencias de vidss 

— extraídas de La película. 
La mecánica de Las semillas 
acaba quemando un poco. 


o 


Las semillas 


El secreto para avanzar por las fases se oculta en el 
interior de las semillas que saldrán a tu paso, Debe- 
rás transportarlas, plantarlas o cambiar su color. Esto 
último sólo podrás hacerlo tras recoger el correspon- 
diente icono, y tiene como misión crear distintas 
plantas (tallos, rosales, dientes de león) para acceder. 
desde ellas a zonas más elevadas o alejadas, 
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JEFAZOS 
Bichos ofrece el enfrentamiento 
con algunos jefazos, intercala- 
ZN l : | dos entre fases de desarrollo 
(E MEC | normal. El de la derecha, por 
| : | - ejemplo, reproduce el enfrenta- 
miento de Flik contra uno de los 
moscardones que insultaron a 
Francis, la mariquita macho (y 
muy macho, según él). 


podido tener acceso todavía a la versión SS otros personajes. Con todos estos elementos a 
española de Bichos, SCEE nos ha asegurado ur [ N A su favor (sin olvidar la popularidad de la pelí- 
que todo el audio del juego (esencial en la y ' cula), Bichos tiene todas las papeletas para 
versión inglesa, con las voces de actores de la talla Ñ V ; arrasar en el mercado de PSX, como ya suce- 
de Kevin Spacey, Julia Louis-Dreyfus o David Hyde a 7 5 diera con HERCULES. Y creo que no tardare- 
Pierce) estará doblado al castellano, : mos demasiado en volver a PIXAR y 


( ' TRAVELLER'S TALES unidos en otro 

e W videojuego... Toy STORY 2 tiene pre- 

visto su estreno en USA este mismo 
verano. NEMESIS 


como ya sucedió con la adaptación de 
HERCULES. El trabajo es considerable, ya 
que no sólo en las intros, sino durante 
el propio juego, abunda el diálogo con 
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Rally Cross £ 


Los simuladores de conducción para PlayStation han sufrido un 
impresionante avance en los últimos tiempos. Las compañías 
intentan aprender de los E/tuwlos estrella para mejorar sus productos y 
aprovechar a tope la consola. Rally Cross 2 no lo ha ecanseguído. 


Sony siempre ha contado en 
sus filas con grandes estrellas A E ¿ERE 
dentro del género automovilísti- 0 ATREA ARE, 
co, y actualmente destacan dos . 
por encima del resto: GRAN 
Turismo, la referencia actual para 
cualquier juego de este tipo con 
tintes de:simulador, y RIDGE RACER 
Tvre 4, un arcade puro en el apartado de 
la jugabilidad que aún no ha llegado a 
nuestro país. Ante semejantes bestias 
de esta disciplina, un producto como 
RaLty Cross 2 puede pasar desapercibi- 
do para los usuarios de esta consola. Y 
esto no se debe a que esta obra de 989 
STUDIOS carezca de calidad, sino más 
bien a que no se han perfilado los 
aspectos que le habrían otorgado un 
puesto de honor dentro del catálogo de 
PLAYSTATION, Como suele ocurrir en estos 
casos, la idea es buena. Tal y como suce- 
día en el primer RaLLy Cross, el juego 


oe e A 


ie tap 1/5 ) 


[ 
| 
| 
| EDITOR Con Ratty Cross 2 puedes 
| crear tus circuitos, con curvas, túneles, sal- 


tos y tres temas (desierto, nieve y bosque). | 


cuenta con el: 
o auit 
É 


a de su antecesor. 

sa Mg E2toY cross 2 

? o e CONDUCCION 
muy brillante que - 
digamos, sobre todo 
en el diseño de Los 
coches, aunque hay 
que destacar La sus- 

pensión. en cuanto 

al nivel de dificul- 

tad, puede volvernos 
Locos en Los niveles 
avanzados del juego. 
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Eircruitas 


B County . Air i 


son nueye los trazados que comprende el 
Juego. Para descubririostendras que abrir 


los modos Veterany Pro e mnduso aparece: 


ran dos circuitos ocultos que pertenecian 


al primer RA Eross Cada uno de los esce 
narioshasido recreado con detalle, pero 

destaca sobretodo Dry Valley; con unas 
texturas impresionantes para l0S'arcos de 


roca Y lOs cauces ecos de los 1105. Ademas 


de dificiles CUTVAaS; los numerosos saltos 


Donoransiempre en neligro/la VICtOF A: 


novo Ju. 
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A GOLPETAZOS Las colisiones son uno de los 
elementos más espectaculares del juego. Si quieres dis- 
frutarlas y contemplarlas en todo su esplendor, decán- 


tate por las modalidades «Head On» y «Suicide». 
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GRAFICOS MUSICA JUGABILIDAD 


Los coches tienen un 
Buen comportamiento y 


Pio pérfecta- 


además de destacar el 
circuito del oeste, 


Los efectos de sonido 
> importantísimos a 


A S PEO  defidarle vida 
kia in Jueg de este 


cuatro grupos son Los 
responsables de La 
Lo, sonor, del 


te a nuestro con- 
po. y uno de Los ES LoS por y Las 
- defectos de ARLLY —==Curvas són muy peli- 


obstáculos, como pue- 
den ser camiones, 
rocas o barriles. el 
diseño de Los vehícu- 
Los es soso. 


de canciones que 
ambientan cada una de 
Las carreras no son 
de Las que te Levan- 
tan el espíritu. 


caoss es que no anda 
muy sobrado en este 
apartado. se salva el 
sonido de Los moto- 
res, pero el resto... 


grosos, pero el ver- 
dadero obstáculo es 
La tremenda velocidad 
de Los oponentes, que 
no permite fallos. 


[== 


el contro de Los vehículos es 
muy bueno. piseñar circuitos. 
el diseño de Los coches es 
Limitado y se han pasado con 
el nivel de dificultad. 


m0 _ — 
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JUNTO a 1OS PICOS MODOS COMO 
Practice lime trial lournament 
dos JUBadores; RALLY CROSS 
cuenta Con otro pode submo- 
dalidades que sera necesario 


dominar para Datirenuegorse 
trata de las modalidades Head: 


Onjenta que competiremos: 
contra otro Vehiculo COMmIendo: 
ensentido contrario al suyo, y 
Suicide, enel que en vez de Un 

cocne seran tres lOs: Oponentes, 
ESTOS MOJOSSe encuentran: 
presentes en en I0Urnmament 
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explota trazados repletos de obstáculos: 
baches, arroyos, charcos de barro (que man- 
chan la carrocería del vehículo durante la 
carrera), estrechamientos y curvas muy cerra- 
das. Todos ellos elementos todos típicos de las 
pruebas de Rally, sólo que en esta ocasión se 
ha optado por circuitos cerrados. Si en la pri- 
mera entrega de la serie nos sorprendió la 
belleza de los escenarios de jungla -este cir- 
cuito y el del oasis están incluidos como secre- 
tos en el juego-, aquí hay una bonita joya. Se 


paint car 
ed ¿¿¿ ; 
Ed 3 de A 
(Et El bright ES T> 
. huo 2 


A accept O reset 


trata del circuito del oeste, con perfec- 
tas recreaciones de cauces secos de 
arena, las típicas casas de aquellos 
parajes y enormes arcos de roca sobre 
el camino. Es sobre todo en fondos 
como éste, donde más se percibe que 
el diseño de los coches no está a la 
altura del resto del apartado gráfico. 
Por supuesto, las carrocerías cuentan 
con los reflejos al estilo GT, pero resul- 
tan algo simples en comparación a 
otros títulos. Como contrapartida, RALLY 
Cross 2 sigue contando con un exce- 
lente comportamiento del coche. 
Muchos programadores deberían 
aprender del efecto de suspensión, que 
casi roza la perfección, para dotar de 
un mayor realismo a sus juegos. 


0-32:48-bo51.0-40:00- total 0 52-48 
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Hablando de realismo, los vehículos en 
RaLty Cross 2 también sufren daños al 
colisionar contra otros coches y obstá- 
culos del camino, y el barro y la nieve 
se adhieren al chasis. Toda una serie de 
detalles magníficos, que se ven empa- 
ñados por la tremenda dificultad de la 
versión europea. En los niveles Pro y 
Veteran del juego apenas se permite un 
fallo para ganar la carrera. A nivel de 
sonido, nos encontramos con un traba- 
jo correcto pero tampoco muy brillan- 
te. El rugido del motor es pasable, pero 
se echa de menos algún que otro efec- 
to de sonido, y la banda sonora no es 
de las que se recuerdan. Aún así, si lo 
tuyo es la conducción aquí tienes todo 
un reto. R. DREAMER 
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Poco conocida aún en 

España (se emite únicamente en Vía 
Digital, dentro del canal LocoMotion), 
SouTH Park es todo un fenómeno en 
Estados Unidos debido a su corrosivo 
y salvaje sentido del humor, que hace 
que Beavis €: BuTT-HEAD parezcan per- 
sonajes de la factoría DISNEY. En ella 
se narran las vivencias de cuatro 
niños: Kyle, Stan, Cartman -un orondo 
y pequeño fascista- y Kenny, un niño 
pobre que viste durante todo el año el 
mismo anorak y tiene en todos los 
episodios una muerte horrible. Duran- 
te la serie (de la que somos unos 
auténticos fans gracias a las grabacio- 
nes que nos suministra J.C MaYyerick) 
se han sucedido momentos tan épicos 
como un combate de boxeo entre 
Jesús y el demonio, una invasión de 
zombies (que eran tomados por enfer- 
mos de conjuntivitis) o el ataque 
indiscriminado de unos pavos mutan- 
tes. Este último episodio es el que ha 

dado pie a la primera fase de este 


historia de la televisión 


La serie más bestia y políticamente incorrecta de la 


humor surrealista y salvaje que da pie a un nuevo shoot “em- 
up 3D que comparte motor 3D y desarrollo con la saga Turok. 


tiene al fin su propio videojuego. Un 


juego, un shoot “em up tridimensional 
programado por IGUANA y que com- 
parte entorno 3D y mecánica con 
TuROK. La diferencia más notable es 
que ahora, en lugar de lanzamisiles o 
un arco de flechas explosivas, el juga- 
dor puede utilizar como arma bolas 
de nieve (tras mear sobre ellas hacen 
mas daño), una gallina viva (que lanza 
huevos con la precisión de un rifle de 
francotirador) o Sr. Mojón, una caca 


EORMATO CARTUCHO 
P£RODUCTOR. ACCIAM 
PROGRAMADOR IGUANAENT 


VALORACION 


muy superior a La mayoría de 
Las adaptaciones de series de Tv, 
SOUTH PARK es de esos contados 
títulos de n6x que Logran sortear 
La férrea censura de NINTENDO, 
ofreciendo humor salvaje y mucha 
escatología. Aunque algunas fases 
pecan de reiterativas, es muy 
divertido y hace buen uso del car- 
tucho de ¿mb y el aumeLe PAK 
[indescriptible La vibración al 
orinar sobre una bola de nieve). 


ECHALE HIGADOS AL PAVO. La primera fase 
reproduce uno de los episodios más memorables 
de la serie, cuando South Park cae bajo el ataque 

de una manada de pavos mutantes, obra de Meh- 

pisto, un sabio loco clavadito a Marlon Brando. 


SOUTH PARK 


, 


| SHOOT EM-UP 


Aunque el modo de cuatro jugadores sufre del mismo mal que todos los juegos de N64 (pantalla 
mínima para cada usuario) Souru Park goza de uno de los modos versus más delirantes que se 
recuerdan. En él podrás seleccionar hasta 20 personajes de la serie, Paco el Flaco incluido. 


parlante y muy navideña. Sorprendente- 
mente, NINTENDO USA no ha metido 
demasiada censura al cartucho. No es ni 
mucho menos tan bestia como la serie, 
pero detalles como las horribles 
muertes de Kenny, el hecho de 
mear sobre las bolas de nieve 

y los repetidos insultos espeta- 
dos por los protagonistas (silencia- 
dos eso sí, por oportunos pitidos) 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX 


La canción de La 
intro es un buen ape- 


conservando en La 
mayor parte de Lo 


el juego reproduce 
fielmente La cabecera 


ible el faire cutre de) La serte) de tele- pal ru me y que te 

coloris Ñá de La we], con! La can- espera duránte el 
série de tv, IGUANA ha ón ' igitálizada y j ego: fri es y más ¡E 
echo-Ún excelente ——A odo —ventro del “gitalizadas  ——ñisma 


[tacos incluidos) con 
Las que Los protago- 
nistas responden a Lo 
que sucede en panta- 
Lla. 


trabajo en el apartado 
gráfico, salvo por el 
exagerado efecto nie- 
bla, que Le hace bajar 
muchos enteros. 


juego, La musica es 
igualmente buena, 
ambientando La acción 
a la perfección. 


JUGABILIDAD 


era Lógico que, tra- 

tándose del mismo 
ES motor 30 yfgrupo de 
 prografiación, SOUTH 


no 
JUgabi 


TUROK.La unica pega 
Llega por parte de 
algunas fases, que de 
repetitivas Llegan a 
ser pesadas. 


parecían impensables en una 
N64 hasta hace poco. 
Como TUROK 2, SOUTH 
Park hace buen uso del EA 
cartucho de 4Mb para  ' 

mostrar gráficos en alta  ' 
resolución, aunque el 
efecto niebla quita 
bastante brillantez 
gráfica al conjunto. En lo 
que no existe pega algu- 
na es en todo lo que 
rodea al sonido, que es una completa pasa- 
da. Desde la apertura musical de la serie 
(cantada), hasta las imparables parrafadas 
de los protagonistas (tacos incluidos) 
durante la acción, SoutH Park hace gala de 
uno de los mejores audio producidos hasta 
la fecha en N64. Rabiosamente jugable y 
tremendamente divertido, la única pega 
que se le podría achacar a este SouTH Park 
es lo repetitivo de algunas fases y su tre- 


anna 
82280 


menda difi- 
cultad, pero 
por lo demás 
es un gran 
juego, sobre todo si conoces la serie 
en que está basado. Y encima 
ACCLAIM España nos ha asegurado 
que aquí llegara con los textos de los 
diálogos en castellano. Esperemos que no 
censuren los insultos. NEMESIS 


GLOBAL 


de La 
Lidad que 


El cotas de salvajismo como no 
2 se ha visto en NINTENDO 64. 
Al no Llevar batería, es un 
rollo usar el MEMORY PAK. 


El 


El jugador revelación 
del panorama golfístico 
encabeza la cuarta 
aparición de ELECTRONIC 
ARTS en los simuladores 


de galf para PlayStation. 


La presencia de jugadores 


y EAaMpOS reales y la 


Una de las 
sagas más veteranas 
dentro del panorama 
deportivo es PGA. Sin 
embargo, ELECTRONIC 
ARTS ha decidido cam- 
biar el nombre de lo que 
es la cuarta entrega de 
la citada compañía den- 
tro de los 32 bits de 
SONY. El motivo de este 


“SUPER 


info Hor 


incorporación de nuevas 
cámaras son los puntos 
fuertes del nuevo 


programa. 


cambio es la presencia 
de Tiger Woods, tras ser 
nombrado jugador del 
año en 1997. Al igual 
que ha ocurrido con 
otros deportistas (como 
Antoine Walker en NBA Live'99), 
el genial golfista ha participado 
activamente para reproducir sus 
movimientos mediante el siste- 
ma de Motion Capture. El resulta- 
do de las animaciones mantiene 
la calidad a la que nos tienen 
acostumbrados los lanzamientos 
deportivos de ELECTRONIC ARTS. 
Por otra parte, el programa repro- 
duce sus consejos para salir airo- 
sos de las situaciones más 
apuradas. Entre las novedades, se 


PGA TOUR GOLF 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR — ELECTRONICARTS 
PROGRAMADOR ELECTRONIC ARTS 


A VISTA DE PAJARO Uno delos 
aspectos novedosos es la posibilidad de 
emplear planos lejanos. Con ellos se consi- 
gue una mejor perspectiva del campo. 


CAMPO PRACTICAS 


PUTTING 


cd 


nd 


WC DRIVE 


CHIPPING 


PRACTICA Entre la amplia variedad de 


"99 


han incorporado hasta 
siete vistas diferentes 
desde las que puede 
observarse al jugador 
que realiza un golpe. 
Además, mejora el siste- 
ma de seguimiento de 
la bola y se ofrece la 
opción de sobrevolar el 
terreno antes de efectuar un 
golpe. También hay que citar el 
cambio de imagen que se produce 
cuando un lanzamiento pasa muy 
cerca de su lugar de destino. Junto 
a Tiger, aparecen otros 
siete jugadores, entre 
los que se encuentran 
desde el último vence- 
dor del Masters (O'Mea- 
ra), hasta Stadler, el 
más asiduo en este tipo 
de juegos. De todas for- 
mas, es posible contar 
con un editor para crear 
nuestros propios jugadores. Los 
cinco campos recogidos son 
una fiel reproducción de los 
campos reales. Con ellos se 
mantiene el mismo número de 
recorridos que fueron incluidos 


El sistema de control 
empleado es similar al 
empleado en las ante- 
riores entregas de PGA 

para PLAYSTATION. 
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TIGER WOODS” 99 
DEPORTIVO 


P.336Y 9 MPH 


modos de juego incluidos se encuentra la posi- 
bilidad de hacer prácticas. Para ello existe un 
campo especial en el que puedes elegir el tipo 
de golpe a perfeccionar. 


KOITAR NUMIAKE 


Jugadores 
Junto al popular Tiger 


Woods, se incluyen otros 
siete destacados jugadores 
del actual panorama del golf 


ea y? NANT mundial. 0'Meara, Faxon, 
A 
ARA paz 1d 3 

» ' 


d Love lll o Stadler son algu- 
88 / 
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CAMBIA eo IUECCIONAN 


| > nos de los nombres recogidos 


Ni en la nueva entrega de PGA. 
á 


Si con todos ellos no tienes 
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EN LA LINEA DE EA 
Una vez más ELECTRONIC 
ARTS vuelve a darnos una lec- 
ción en la creación de una 


intro para un juego deportivo. 
En la misma se mezclan imá- 
genes antiguas con otras en 
las que aparece el propio 
Tiger Woods. 


AI AA 
La variedad de planos permite 


obtener imágenes para todos 
los gustos. 


GRAFICOS 


vuelve a ponerse de 


4 3 s dof s de Los Do 
a de La saga 


de nuevas perspecti- 
vas y la mejora en 
el seguimiento de La 
bola son sus aspectos 
más destacados. 


rita 


MUSICA 


una curiosa mezcla de 


Los simu- 
golf se 
transforma en ritmos 
actuales. Durante Los 
partidos aparece La 
típica música de 
fondo. 


de) programgs, son 
tal 


SONIDO FX 


Los comentaristas, 
clásicos en este tipo 


por Los 
dé TIGER 
todas for- 
mas, el jugador nor- 
teamericano no se 
prodiga demasiado en 
ellos. 


suficiente, también puedes 
cambiar sus nombres 
mediante el editor incluido 
entre las opciones del juego. 
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La variedad de campos 
_y Los 


variaciones signifi- 
cativas, destacando 
La posibilidad de dar 
efecto a La bola. 


El 


en la anterior versión de la 
celebérrima saga. La gran 
variedad de competiciones 
ponen el broche final a un 
juego que tiene en ACTUA 
GoLr y en Pro 18 W.T. GoLr sus 
máximos competidores para 
alcanzar el liderazgo en este 
habitual género de simula- 
ción deportiva. CHIP 8: CE 


En el green 
Cuando la bola alcanza 
el green, el indicador de 
dirección varía con res- 
pecto al que aparece en 
eliresto del juego. Silla 
pelota pasa cerca del 
hoyo, puede verse una 
imagen detallada de la 
sección de terreno en la 
que se sitúa la bandera, 
mostrándose la trayec- 
toria del golpe, 


GLOBAL 


el tirón publicitario de 
TIGER WOODS. 


La falta de novedades con res- 
pecto a La anterior versión de 
La saga Pon. 


Wild Arms Wild Arms es el Último RPG Eraducido al castellano que ha 
llegado a nuestro País, y del que por las llamadas recibidas estos días a la redacción se podría 
decir que ha atrapado a miles de WSWAPÍOS sedientos de un YÉNEPO poco pródigo en estos 


lares. Si todavía no habéis oído hablar de él, así es Wild Arms. 


SUPER 


INFOPMAICION 


Para los que ya lo 
hayan adquirido y estén irremisi- 
blemente encadenados a él, en 
este número tienen a su entera 
disposición una completa guía en 
la que he intentado no dejarme 
nada en el tintero. WiLo Arms es 
una sabia y estudiada mezcla de 
clasicismo y nuevas tendencias 
(tened en cuenta que salió a la 
venta en Japón a finales del 96) 


de un género anclado en esque- | Ml TLos €l ys se fueron de Filgaila 
mas casi inalterables. En él sedan : RE cuando acabó la guerra 
cita brillantes y coloristas entornos  [f ñ Wo con los demonios. 
2D de impecable y entrañable +epL y 
colorido, personajes dotados de BA y De doo A 
exquisita animación y control DEA 
perfecto y un engine 3D 
para las batallas ya pasado ia 
| aRudytras el 
| fatal accidente, cepet: 
Cecilia tendrá TEL poder rest es el poder. para 
que invadir uno proteger lo gue te es ouersdo. 
de sus propios A” 
sueños y 
enfrentarse a 
| una demonia 
| come-sueños 
para salvarle. 


Aunque no nos Llegan muchos APG, y 
menos traducidos al castellano, por Lo RPG 
menos Los que aparecen son de una calidad 
sobresaliente. WILoD ARMS es una simbiosis 
de valores clásicos y nuevas tecnologías, 
arropada gentilmente con un guión de altí- 


Rudy Roughnight, sima calidad y un desarrollo que nos obLi- / 
el cazador de sue- gará a convivir con él hasta el exterminio 
fos, es una de las total de La raza pemonio en Filgata. si 
p a estás harto de juegos vacios, sin conteni- 
plezas clave del impre- do y faltos de sensaciones, éste es tu 
sionante guión de la ya juego y tu género. | 
veterana producción de 


MEDIAVISION. 


Eombates 30 


Son los grandes protagonistas del juego y los culpables de que en más de una ocasión dediquéis una plega- 
ria a los cielos divinos por su insultante frecuencia. Para hacerlos más amenos tendréis la oportunidad de 
invocar a los Guardianes o utilizar técnicas avanzadas. Si queréis luchar menos, utilizad la magia Invisible. 


AAA IAE 


de moda, pero que cumple perfecta- 
mente con su cometido. Está claro que 
WiLo Arms tendría que haber llegado 
mucho antes a nuestro viejo continente, 
por fechas incluso antes que FINAL FAN- 
TAsY VII, y también que, ya que se ha tar- 
dado más de lo normal, se tendría que 
haber cuidado un poquito más la locali- 
zación en castella- 
no, ya que 
muestra gran can- 
tidad de traduc- 
ciones literales sin 
sentido, frases 
cortadas, se utili- 
zan los mismos 


Somos lus espíritus de 


de quien lo consiente. Pero WiLo Arms 
no merecía este comienzo, así que archi- 
vad lo dicho anteriormente y dejáos lle- 
var por un RPG plagado de clasicismo y 
buen hacer que dará comienzo de tres 
formas diferentes y totalmente seleccio- 
nables, con los tres protagonistas de la 
aventura sobre la superficie moribunda 
de Filgaia, un com- 
plejo universo 
repleto de localiza- 
ciones con vida pro- 
pia. Sentirás el paso 
del tiempo como si 
hubieras comparti- 
do media vida con 


Guardianes y necesitamos tu 


nombres en cas- ayuda 
tellano e inglés | 


el juego, tendrás 
más de 40 horas 


indiscriminada- 

mente y alguna que otra lindeza más. 
Nos gusta jugar a los RPG en castellano, 
pero no con cualquier traducción, hecha 
con prisas y sin ningún tipo de testing 
posterior para garantizar su calidad. Para 
eso, casi que se quede en inglés. En cual- 
quier caso esto no es culpa de este 
pedazo de juego de MEDIAVISION, sinó 


garantizadas si 
quieres encontrar todos los secretos y 
enemigos del juego, y te invadirá un cre- 
ciente deseo por avanzar gracias a los 
constantes y sorprendentes giros en la 
historia, situaciones inesperadas, flash- 
backs de los protagonistas, aparición de 
nuevos personajes y otros muchos deta- 
lles que magnifican aún más WiLo Arms. 


cikfried: 
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y una declar 
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Athazad: 
ias roto una de mis 
piezas maestras. 
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Los escenarios en 2D 
tienen una calidad 
— Pipstica y in croma- 


QU tísmofrebogantes de 
ali d, y La anina- 
—=2CcLomde tos protago- 
nistas está muy 
Lograda. Los combates 
están gestionados por 
un engine 30 anclado 
en el tiempo (1996). 


MUSICA 


La banda sonora de 
MICHIKO NARUKE es una 


— de) Las_nás feeniales 


QU se e han, compuesto 
para un video juego. 

si “te-quédaste asom- 
Brado con La melodía 
de La intro, espera a 
escuchar La colección 
de composiciones del 
final del juego. 


SONIDO FX 


una generosa colec- 
ción de Fx que adorna 
== prono ta a la per- 

 fgcción el brillante 
apartado audio del 

Juego. Tan sólo 
resultan algo repeti- 
tivos en Los comba- 
tes. 


JUGABILIDAD 


un desarrollo que te 
cautivará con la pri- 
Pepa partida gracias 
La elecelón de per- 
¿nao ye y A perfecta- 
—— mente estudiado guión 
del juego, que nunca 
te dejará de sorpren- 
der. Lo peor son Los 
numerosos combates y 

La traducción. 


a 


SE <P, 


La gran calidad general del 
juego y su banda sonora. 
La inexplicable tardanza de su 


Llegada a europa. La traduc- 
ción es algo deficiente. ". 
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Jack: 
Mira. 


éste es el lusar que 
hemos estado protesiendo.-. 


> re 


Después de acabar con la raza Demonio, lo mejor será 
que os relajéis y disfrutéis con las inolvidables secuen- 
cias, las sorprendentes melodías y las ilustraciones. 


Promo! 


(PTMI? 


TryJge construir esta 
Jack: 


¿Un nuevo demonio? Pero An 1 ES 
, ÉS sti A | 95 ec Jg1aSs. 
Y éste parece a1go distinto. | omdo ecnoto31a 
(se 100 ES 
2 
Juana: 


TiAtchís!t ¡Estoy empapada! 
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Y eso sin contar algun que otro puzzle en 
forma de password, enigma o acertijo que 
os mantendrá alguna noche que otra en vela, 
por ejemplo el de los cofres en De Le Metálica, 
y que os obligará a consultar nuestra guía de 
SuPER Trucos (je, je). Quizá lo único que le 
sobre a WiLD Arms son la ingente cantidad 
de combates que convertirán nuestras tare- 
as de exploración en auténticos ejercicios 
de paciencia y comprensión. Una rebaja 
del 50 por ciento de estos combates habría 
sido perfecta, pero me temo que el testing 
del juego en Europa lo hayan hecho los mis- 
mísimos Demonios del juego. Lo cierto es que 
una vez sumergidos en el juego encajaremos 
los combates uno tras otro sin apenas inmutar- 
nos, y tan sólo un arqueo de cejas y una lágrima 
acudirán a nuestro rostro. Cambiando de tema, 


a 


Ñ 


3 
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máguina voladora combinando 


Aunque derrotéis a Madre a 
mitad del juego, no creáis ni 
por un momento que os 
habéis librado de ella. A la 
izquierda tenéis la poderosa 
nave Protoala. 


A Amp 
los, o d Es 


si hay algo en lo que he insistido hasta la sacie- 
dad cada vez que os he hablado de WiLo Arms 
es en su banda sonora, un auténtico prodigio 
creativo y auditivo que nos permitirá escuchar 
todas sus melodías una y otra vez sin cansarnos 
lo más mínimo. Yo me compré la banda sonora 
en Japón, con composiciones tan épicas y 
geniales como la de la intro, o el compendio 
melódico que acompaña el extenso final del 
juego. Una vez más, felicitar desde occidente al 
maestro Michiko Naruke por su excelente tra- 
bajo. Y ya que os he mencionado el final del 
juego, preparáos para el inolvidable despliegue 
audiovisual que lo acompaña. Así es WiLo Arms, 
brillante de principio a fin, un RPG épico que 
pasó a formar parte hace mucho tiempo del 
sagrado grupo de los mitos del género. Recibid- 
lo como se merece. THE ELF 


PRODUCTOR — GT 
PROGRAMADOR SINGLETRAC 


JUGADORES 


de forma simultánea. 


talla partida. 


El compacto de GT 
nos traslada a una especie de 
batalla campal motorizada, en la 
que los taxis luchan por recoger 
turistas como sistema de vida. 
En el mercado de PLAYSTATION 
existen varios títulos en los que 
el objetivo es masacrar a todos 
los rivales a los mandos de 
automóviles de diferente tipo. 
En esta línea SINGLETRAC creó 
TwisteD METAL, y ahora vuelve a 


Utilizando el cable link, 
es posible que hasta cua- 
tro jugadores participen 


También pueden partici- 
par dos jugadores a pan- 


» ES 
Los amplios escenarios recrean todo tipo de lugares, desde un aeropuerto hasta recomendable. 
diferentes zonas de recreo. 


como aliciente conseguir trans- 
portar a algún turista. Esta cir- 
cunstancia convierte a los 
diferentes coches en una espe- 
cie de taxis del futuro, que ade- 
más de proteger a su pasajero 
deben llevarle a las zonas turís- 
ticas y destruir a toda la compe- 
tencia. La rapidez con la que se 
mueven los coches unida a la 
variedad del armamento, hacen 
que la acción sea trepidante en 
todo momento. El diseño de los 
vehículos es muy original, pre- 
sentando, entre once modelos, 
desde una ambulancia recon- 
vertida, hasta un antiguo auto- 
bús escolar. Ante la escasez de 
novedades en el género, la cola- 
boración entre GT y SINGLE- 
TRACK ha logrado un título a 
tener en cuenta. CHIP 8 CE 


VALORACION 


en La misma Línea 
de Las diferentes 
entregas de TWISTED 
METAL, SINGLETAAC 
vuelve a poner de 
manifiesto su dominio 
en La programación 
de este tipo de jue- 
gos. La incorporación 
de Los turistas y 
algunos toques de 
humor, añaden más 
interés a un juego 
mas que correcto 
desde todos Los pun- 
tos de vista posi- 
bles y realmente 


ROGUE TRIP! VACATION... 


CONDUCCION 


ó ANALOGICO SVIGARCIÓN 
Grabar Parbda O memoRT CARD 
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Los escenarios en Los que se mueven 
Los coches están Llenos de objetos y 
La/animación es bastante buena. ade- 


E ,¿2l oniginal diseño de Los vehí- 
fuLos pong La nota de color en un 
<= Lo voy z 


ap gráfico de gran altura. 


La banda sonora recogida en el com- 
pacto recoge una amplia variedad de 
Lodías. la una de ellas se 
cuentca%adaptada a Los distintos 
gares turísticos en Los que se 


junto al rugido de Los motores, Los 
a más destacados son Los cau- 


a a diversas armas que 
J 


el juego. Los gritos y 
parón también tienen un papel 


TT considéfáble. 


JUGABILIDAD 


el destrozo indiscriminado de Los 
vehículos rivales es un objetivo pre- 


,— sénte en-mfichos juegos. La incorpora- 


ps ón de Los turistas diferencia este 
grama pa otros muchos, aunque La 
== e sea la misma. 


ES] La inclusión de nuevos aspectos en 
: un género bastante estancado. 


el apartado musical supera con 
== creces la media. 
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mejorcito que se puede 
encontrar para GAme 
Boy Cotor, pues hace un 
uso de las paletas como 
hasta ahora no había- 
mos visto. Lo que apa- 
rece sobre estas líneas 
es una composición 
entre Game Boy CoLor y 
Super Game Boy, lo que 
en teoría debería ser 
igual al famoso SuPer 
Game Boy 2. 
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Hace ya algún tiempo 


que comentamos la versión Game 
Boy de este estupendo título y, 
como rectificar es de sabios, es 
justo reconocer que por aquel 
entonces no supimos valorar 
correctamente la verdadera esen- 
cia de este juego (todos comete- 
mos fallos). Y es que la enorme 


La vida es juego... 


ol Helafjulsfeniels 


..y los juegos, juegos son. En fin, la mítica cita (modificada para la ocasión) 
nos viene al pelo para hablaros del los dos sub-juegos que encontraréis en 
WarioLAND 2. El primero os permitirá conseguir porciones de un inmenso 
mapeado de 52 piezas. El segundo fortuna y gloria... Fortuna y gloria. 


WarioLand 2 


A un juego de Game Boy 
«sólo» hay que pedirle 
mucha jugabilidad, un largo 
desarrollo e infinidad 
de secretos. Justo lo que 
tiene este Warioland 2. 


Cu fan 


jugabilidad de este WARIOLAND 2 
venía dada, en cierto modo, por 
la existencia de cincuenta nive- 
les principales que, lejos de 
sucederse de forma lineal, con- 
formaban una excéntrica aven- 
tura con numerosos caminos y 
finales diferentes. En fin, una vez 
hechas las pertinentes rectifica- 
ciones, es hora de entrar a valo- 
rar las novedades de este 


VALORACION 


excepcional, es | 
todo Lo que podemos 

decir de WARIOLAND 2. | 
ya era un juego | 
genial en su versión | 
para GAME eoY, pero 

ahora con La presen- 

cta [magistral] del 

color, se convierte 

en una auténtica joya 

que no debe faltar en | 
tu -juegoteca-. AÑ 


hi 
/ 


li 
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NINTENDO 


WARIOLAND 2 para GAME Boy 
CoLor, que en esta ocasión se 
reduce únicamente a la inclu- 
sión de color (por cierto, de una 
forma casi magistral). ¿Pocas 
novedades? Bueno, depende 
como se mire, pues al fin y al 
cabo WARIOLAND 2 no es más 
que una edición especial del 
mismo juego que apareció hace 
algunos meses. Otro tema bien 


WARIOLAND 2 


PLATAFORMAS 


- 
os 


NO TIENE 


5 


CA Fondo. 


Game Boy Color 


Elige tu camino 


Puedes optar por finalizar los 25 niveles del camino principal, 
o por complicarte la vida buscando el acceso a los cinco finales 
restantes. En fin, os ayudaremos un poco. Si quieres «acabar- 
te» el juego rápidamente, deja a Wario dormir al comienzo del 
primer nivel. Tras cinco niveles, podrás acceder al mapeado. 


Este el mapa que debes completar Los jefes finales ponen el colofón a 
con el juego del mosaico de cada 


nivel. Son 50 piezas en total. 


onen elcolo TREASURE MAP 
po ie AREA 
BE 


A 


A la derecha están los 
cincuenta tesoros 
(más bien sus casillas) 
que hay que recoger a 
lo largo del juego. 
Para conseguirlos hay 


. 


NANI EN LEN TEN 


que jugar al juego del 
«veo-veo». De lo más 


divertido del juego. 


engancha por la excelente configura- 
ción de sus niveles. La necesidad de 
buscar en cada recoveco es lo que hace 
que WARIOLAND 2 parezca un juego infi- 
nito. No es así, pues tras los 25 niveles 
de la historia principal se esconden 
otras 25 fases, divididas en cinco histo- 
rias más con el mismo número de fina- 
les, ¿Después? Bueno, las aventuras de 
NINTENDO suelen guardar muchos 
secretos. J.C. MAYERICK 


diferente es si es justo que un usuario 
que adquirió la versión Game Boy tenga 
que pagar el mismo precio por conse- 
guir la versión Game Boy Cotor. En fin, 
dejando de lado este tipo de temas, es 
obligado recomendar un juego como 
Wario LanD 2 para Game Boy CoLor a 
cualquier usuario que disponga de esta 
consola. Aunque su dificultad no es 
excesiva (de hecho Wario nunca 
muere), es ese típico juego que te 
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Hoy por hoy, es de Lo No es uno de Los siempre nos quejamos No pararás hasta des- ' ) e. ] 
mejorcito que se rtados que han - de La escasa calidad cubrir el último z 
uede ver gn came uor ifitados, PAL: Lagos de : q pa 5 
me 08. viendo este o quita ¡UE ído%n Los juegos | 
homo), es difí- pócer que La  pára Y. MARIO- pS al 
U r hasta HARIOLAND 2 AND 2*' demuestra : 


como excelente. La 


dónde podrán LLegar 
Las futuras produc- 
ciones de NINTENDO 
para La nueva Game 
soy portátil. 


transición entre una 
melodía y otra 
recuerda al famoso 
ImUSe de LUCAS ARTS. 


que un poco de imagi- 
nación es suficiente 
para crear numerosos 
[y muy buenos) efec- 
tos de sonido. 


TENDO Y AARE son Los 
únicos capaces de 
crear juegos tan 
adictivos. ¡¡que nos 
cuenten el secreto!! 


Los gráficos, sus músicas y 
La enorme jugabilidad. 

el asno que no supo valorar 
MARIOLAND para came Boy. €s 


segunda parte de este juego. Y tiene cosas 
[2 EY P OY 2 buenas y cosas malas. Buenas porque 
sigue siendo ese juego adictivo hasta el 
infinito y repleto de intensidad de juego. 
Uno de esos títulos que hemos venido a 
denominar party games, porque alcanza su 
máxima expresión cuando varios amigos 
se ponen a los mandos de la consola. Las 
cosas malas vienen dadas por la exigua 
oferta de novedades que ofrece. A pesar 
de incluir nuevas magias, ¡tems y remoza- 
dos escenarios, prácticamente no ha varia- 
do lo suficiente como para que los que ya 
posean la primera entrega opten por ele“ 


Después de demostrar que todavía quedan cosas por 
inventar, Konami insiste con la segunda parte de Poy Poy, que 
apenas presenta diferencias tangibles respecto a la primera 
entrega. La misma mecánica de juego aderezada con la 

: inclusión de NUEVOS ¡Lema es la nueva oferta de KCET. 
A 3 Pocos alicientes para los que ya posean la primera parte. 


PETER 


Bla = % mE 


Ena 8 


Mie 


gir la segunda. Eso sí, si no pudiste com- 
prar el primer Poy Poy, no lo dudes. Si te 
van las cosas tipo BOMBERMAN, con Poy Poy 
2 y unos cuantos amigos convertirás las 
tardes ociosas en las más divertidas de tu 
vida. Luchar en varios escenarios 3D lan- 
zando cohetes y piedras contra otros 3 
contrincantes hasta restarles toda su barra 
de energía da mucho más de sí de lo que 


Hace más 
o menos un año reci- 
bimos en la redacción 
la primera entrega de 
Poy Poy, y lo recibi- 
mos con doble albo- 


rozo. Primero por lo vosotros creéis. THE SCOPE 
original de su plante- La verdad es que el siste- 
amiento, ya que a pesar de sus semejanzas | M4 dejuegoes bastante POY POY 2 


| elemental, pero si sabes 
idiomas y quieres apren- 
der todos los movimien- 


con BOMBERMAN (en definitiva es lo mismo 
que el clásico de HUDSON pero en 3D y en 
vez de colocar bombas se arrojan cohetes 


ARCADE 


tos y trucos para atizar de 
y piedras), la forma de jugar era totalmen- lo Eindo,no estaría de más 
te distinta y alcanzaba la misma jugabili- que te pasaras por la 
dad de las entregas del «bombero» más ' | opcion Explanation. 


reputadas. En segundo lugar, por lo cuida- 
do de su factura técnica, algo que vinien- 
do de KONAMI es algo más que habitual. 
Ahora, recibimos con igual cantidad de 
interés pero con menos curiosidad la 


En el modo Poy Poy Cup, antes de 
entrar a jugar, podrás comprar 
guantes, mejorar los que tengas y 
potenciar tu energía. 


Modos de juego. Sin contar el 


modo Explanation, en el que nos explicarán los conceptos 


1 18235 


básicos del juego, Poy Poy 2 posee tres modos 
de juego. El primero de ellos, Party Play, es sin 
duda el más divertido, y en él hasta cuatro 
jugadores simultáneamente competirán entre 
sí. Si por desgracia no conseguís reunir a tanta 
gente, podéis hacer que los controle la propia 
máquina. En'esa misma línea está el modo 
Team Battle, con la salvedad de que se compi- 
te por parejas, dos contra dos. Por último 
podremos jugar al modo Poy Poy Cup, en el 
que deberemos atravesar en solitario y contra 
tres contrincantes los diferentes rounds que 
nos permitirán acceder a nuevos escenarios y 
retos. En esta modalidad podrás ir potencian- 
: do los guantes y comprar otros nuevos. Tam- 
A KMIFE POIS 1 5 , ES Ets > nh bién es posible ingerir determinadas bebidas 


E cua a exo [ue s ¡ 0 A == que aumentarán la resistencia e ir averiguan- 
HUNTER 101 EL - 
SH0u ri R 1 ' TOTAL POINTS sl S 
HURRICANE CHASE e un SE o 00000 SE : do poco a poco la historia que se esconde tras 
HAL UNTES HUNTER Dy z 2 e 
- - 2 


este misterioso torneo. 


VALORACION 

| si no existiera un primer por po, este 

sería “sin duda un juego excelente para Jugar 

7 tte 3 | con amigos. Pero por desgracia. La primera parte 
o E ¡era tan buena que ha puesto muy difíciles Las 
Oeona j _ cosas a su secuela. si no tienes La primera 
parte, estás ante la mejor alternativa a uom- 
*BEANAN. si ya la tienes, piénsatelo ¡dos veces. 
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se han añadido varias en La Línea de La aparte de explosiones intenso y con un 
__ secuencias más, pero primera. parte, un y Lanzamientos de ritmo de juego frené- 
e enero: ón, E asp Los desta- at e Y ppY 2 es 
son Y Los efectos nejog que te 
aj La prime- ente: sonido Jon Las comprar para 
fa parte” Los escena- 3 Aunque al JU amigos. si 
rios siguen La misma desapercibidas. están estar en japonés y no tienes esa suerte, 
pauta, aunque quizá para acompañar, y subtituladas en en el modo individual sube 5 puntos si no tienes 
están más consegui- nada más. inglés, pues tampoco te gustará, pero no La prinera parte. 
dos. más de Lo mismo. Las apreciaremos en es ni de Lejos Lo eaja otros 5 puntos si ya 


su medida. mismo. disfrutaste con por Por. 
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Desde la última remesa 
(allá por el verano del 98) de juegos 
beat'em-up para NINTENDO 64, compues- 
ta por Dark RiFT y FIGHTER'S DESTINY, nO 
habíamos podido medir el potencial de 
esta consola frente a los grandes títulos 
de su más directa competidora, PLAYSTa- 
TION, sObre todo teniendo en cuenta 
que Tekken 3 resultó ser el mejor juego 
de lucha en 3D aparecido hasta la fecha 
en cualquier sistema, tanto doméstico 
como recreativo. G.A.S.P!! es la apuesta 
más ambiciosa por parte de 
KONAMI por elevar el listón 
de calidad con respescto a 
futuros juegos de lucha para 
NinTeENDO 64. KONAMI ha 
logrado elevar el listón aun- 
que, por desgracia, tan sólo lo 
ha hecho de cara a NINTENDO 
64, ya que la calidad general 


Algunos escenarios están tan bien 


ambientados como los que tenéis en las 


pantallas. 
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En el país de los E/EYOS, el tuerto es el PEY. Esto es justo lo que ocurre 
con la última creación de Konami para Nintendo 64, un beat'em-up 
tridimensional no muy brillante, pero que resulta ser de los mejores 
gracias a la EAPENEÍA de juegos de lucha en los 64 bits de Nintendo. 


EXONCOH 86 


de G.A.S.P!, si bien es 
superior a la de cual- 
quiera de los títulos de 
lucha en 3D creados 
para los 64 bits de NIN- 
TENDO, no es ni mucho 
menos comparable a la 
de títulos estrella para 
PLAYSTATION creados por 
CAPCOM o NAMCO. 
Gráficamente, el juego 
es muy superior a la mayoría de los 
beat'em-up creados anteriormente 
para N64, ya que, aunque su frame 
rate no supera en ningún momento 
los 30 fps, la calidad de las texturas, 


[En la mayoría de los | |] 
escenarios podremos encon- 
trar distintos elementos con 
los que interactuar. En el 
escenario de arriba, tendre- 


mos la oportunidad de tirar 
la especie de tripodes-antor- 


tanto de los escenarios como de los chas que pululan por él. 
personajes, es digna de elogio. Lo 
más importante, la jugabilidad, apar- 
tado en el que fallan la mayoría de los 
beat'em-up creados para NINTENDO 64, 
VALORACION 


6.A.s.p!!, a pesar de no tratarse de una seria 
amenaza con respecto a gigantes como TEKKEN 3 0 
VIATUA FIGHTER 3, se ha convertido por méritos 
propios en uno de Los mejores juegos de Lucha cre- 
ados para NINTENDO 64, aunque, después de todo, no 
es un gran Logro teniendo en cuenta La mediocre 
calidad de Los escasos beat”em-up existentes para 
Los 64 bits de NINTENDO. 


BEAT EM-UP 


6.A.S.P!! 


Fondo _) 
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No todo es amistad en nuestra redacción. Aquí, por ejemplo, pode- 

mos observar cómo Nemesis le propina un golpe bajo al pobre 
Maverick por robarle todos los 
juegos de 
Game Boy. 


RAI AA, TES ALE PAI | 
' Diseña tu moda 

La opción más interesante de G.A.S.P!! es este modo 
llamado Create a Fighter. En él tendremos que diseñar 
nuestro propio personaje, dándole el color de piel, pei- 
nado, tamaño físico y aspecto exterior que queramos. 
Después, una vez creado el luchador a nuestro gusto, 
tendremos que luchar con él y, a medida que acumule- 
mos victorias, nuestros golpes especiales aumentarán 
en cantidad, ya que, al vencer a nuestros oponentes, se 


nos dará la opción de «robar» una de sus técnicas y uti- 
lizarlas con nuestro luchador «custom». 
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Aunque su frame rate teniendo en cuenta 
no supera Los 30 fps, Las reducidas posibi- 
Las texturas de cada y Livlades del) chip de 
personajes [ 


mos decir que Las 
melodías de 6.A.s.p!! 
son de Las mejores y 
más nítidas que hemos 
escuchado. 


hemos visto en N64, 
muy por encima de 
cualquiera de sus 
competidores. 


OA AS 


—DENARACTER EDIT 
[ Scope y MUSEO IT 
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SONIDO FX 


Aunque La calidad de 
todos y cada uno de 


égitalizadas es muy 
alta, se hán reducido 
que podíamos escuchar 
en La versión japone- 
sa. Los más eviden- 

tes, Los que aparecen 
al ganar un combate. 


Lo único que Le falta 
A NINTENDO 64 es un 


pe pe efectos] y voces An jque resul- 
A 


=o ali tan jugáble y 
S/ diverttdo,como BLooDY 
ES y 48 Los sonidos 2 a 34 


demás juegazos crea- 
dos para Psx. Aun a La Música es muy buena, sobre 
así, 6.A.s.P!! no es 
ni mucho menos Lo 

peor que hemos visto. 


no es de las peores que hemos visto, 
sobre todo gracias a que comparte ciertos 
aspectos jugables con juegos como ViRTUA 
FIGHTER 3 O TekKEN 3. El control se realiza de 
un modo similar al de VF, con 3 botones, 
uno para defenderse y los otros dos como 
puño y patada. El modo de juego más 
interesante del programa, y el que os 
mantendrá más tiempo pegados a 
G.A.S.P!! es el Create a Fighter, que os ser- 
virá para crear vuestros propios persona- 
jes y unirlos a la pantalla de selección de 
personaje, donde también tendréis la 
oportunidad de incluir al metamórfico 
jefe final acabándoos el juego. Entre las 
posibilidades de juego podemos encon- 
trar varios tipos de combos (cómo no), lla- 
ves, llaves múltiples e incluso unos 
trabajádos counters, al más puro estilo Tek- 
KEN 3. Si tu consola es NINTENDO 64 y tus 
juegos preferidos son los beat'em-up tridi- 
mensionales, sin duda alguna G.A.S.P!! es 
lo mejor que puedes encontrar actual- 
mente en el mercado. Doc 


JUGABILIDAD 


E todo La de La intro. 
El ¿cuándo podremos tener un 


beat'em-up 30 realmente juga- 
ble en nintendo 64? 


COR 


Running Wild. 2 


E Tras ver lo MUERO y Aunque preten- que los corredores ar EN 
ES b damos ser siempre posi- son toscos en el dise- A EN OS IE — 
do WENO que puede tivos a la hora de enjuiciar ño, tienen una anima- Y pa 
E ofrecer PlayStation, los juegos, hay ocasiones ción realmente triste y | E 
7 cuesta mucho pensar en que una simple mirada le quitan casi toda la 
sd Es - objetiva hace evidente gracia al resto del pai- 
z que JUEGOS como que cualquier intento por saje.En cuanto a la 
5 Running Wild puedan resaltar lo bueno no mecánica de juego, 
20 podrá ocultar los muchos habría que añadir a lo 
0 llegar a encontrar un errores cometidos. En dicho que esa diver- in 
E hueco entre las RUNNING WiLD podríamos sión se nos antoja un tanto efímera Aunque la máquina 
A prefe rencias de los deciros, porque es cierto, si reparamos en la escasez de modos siempre os ofrecerá la 
= que el entorno de los cir- y de opciones de juego. El único posibilidad de ver las 
USUAPIOS. cuitos y sus movimientos recurso de los programadores para A a e 
son geniales, que los gráficos son ale- invitarnos a seguir jugando es PRA 
nl a A realmente tristes: 
gres y vistosos, y que la mecánica de aumentar las dificultades de los ; 
Ñ . ; ; ' tomas lejanas y con la 
cada carrera es emocionante y diverti-. escenarios (para colmo ya conoci- peor combinación de 


da. Pero también sería obligado añadir dos), y ésta es una solución tan cámaras posible. 
AN pobre y recurrente que, sinceramen- 
0 6/6 te, no creemos que pueda contentar 
m bala 
3 IT a nadie. Por si este espíritu indolente 
A 18) a la hora de programar 
E no estaba aún del 
a todo claro, los chicos VALORACION 
> de 989 STUDIOS Dentro del presupuesto de una 
o FORMATO vuelven a hacer gala compañía debería haber un apartado 
á PRODUCTOR  SCE de él con la vieja arti importante destinado a evitar que 
Z 5 alguien Les meta goles como con 
e PROGRAMADOR 389STUDIOS maña de colocar este RUNNING WILD. Una sola fase 


de CAASH BANDICOOT 3 tiene más 
mérito, peso y clase que este 
título de 989 sruprios. si con él 
pretendían ampliar La oferta para 
Los más pequeños, La única previ- 
sión posible es que éstos se ale- 
jen de Las consolas para siempre. 
Dos detalles buenos no hacen un 
juego. eso era válido hace 15 
años, pero hoy La competencia es 
demasiado exigente. 


PARA GANAR los primeros 


circuitos no necesitaréis realizar 


grandes alardes. A partir del nivel 
medio la cosa se complica un poco. 


RUNNING D 


CONDUCCION 


CIRCUITOS 


O > > - y = E S ASA y AA 
AP 2 ) E - Eo Pa ne 
llapt 43.6 poa 


En estas pantallas podéis ver el 
menú de circuitos y de elección de 
personaje. De los recorridos os pode- 
mos decir que son más bien escasos 
y repetitivos. En cuanto a los corre- 
dores, sólo diremos que son una 
tropa infame y ridícula que deberían 
haberse dedicado a otra cosa. 


LOS OBSTACULOS  máscompli- 
cados suelen llegar en forma de series 
combinadas de tres o más elementos. No 
hay trampas mortales, por lo que sólo 
perderéis algo de velocidad y tiempo. 


sobre la pista unos cuantos riva- 
les extras casi imposibles de 
ganar. Llegados a este punto, 
estaremos ante los últimos cole- 
tazos de un RuNNING WiLD que 
nos ofrecerá aún alguna sorpre- 
sa, pero sin que merezca la pena 
llamarse así. 

Resumiendo lo dicho y para ter- 
minar con este fiasco, comparán- 


Dos Jugadores 


En otros juegos os recomendamos que os 
busquéis a un vecino o amigo para pasa- 
ros un buen rato compitiendo entre voso- de 
'tros. En el caso de RUNNING WiLD 
declinaremos haceros tal oferta, ya que 1 


dolo con la excelente oferta de 

juegos existente en PLAYSTATION, 
RUNNING WiLD es casi un subpro- 
ducto no recomendable ni a los 
más pequeños de la casa. Espe- 
remos que en el futuro las com- 
pañías no se dejen meter más 


goles como éste. 


GRAFICOS 


si consigues olvidar- 
te del penoso aspecto 


. delos pergonajes y 


é su Lamentable ani- 
Vi ell resto del 
2 entormo"Ú Los movi- 
mientos de pantalla 
te parecerán que 
están bastante bien. 


DE LUCAR 


MUSICA 


La melodía del menú 
está muy bien, y el 
pa resto de mubiquillas, 
sén ser ung maravilla 
de La Asín, 
están acordes con La 
intensidad del juego 
y el ritmo frenético 
de Las carreras. 


SONIDO FX 


todo un modelo de 
discreción y sobrie- 
- dai en el fue sólo 
drán Llamaros un 
/ poco La afención Los 
” grttttos de Los per- 
sonajes. Lo demás es 
tan anecdótico y pun- 
tual que no merece La 
pena reseñarse. 


JUGABILIDAD 


aunque Las carerras 
tienen algo de emo- 
cin, nos “nh un 
: Juegof'sin 
tória y má 


cuitos y opciones 


pertenece a La noche 


de Los tiempos. 


lucha his- 
bien sim- 
——lor=subferta en 

modos de juego, cir- 


podéis correr el innecesario riesgo de per- 
der la amistad. No es que sea malo o esté 
mal hecho. El problema/es que es casi 
idéntico al modo individual y, en esta 
ocasión, semejante parecido no es lo que 
se dice algo bueno. Por lo menos cuenta 
con unas cuantas opciones de juego. 


— 


.. y 


— 
A 


E] algunos detalles gráficos y 
1 el movimiento de pantalla. 
+ es un juego sin apenas nada 
NE) que ofrecer. 


Bugs í< L 


do 


de 8 Lola 


El acuerdo al que hace algún PERRAS 


NY 


tiempo llegó Infogrames con la vr TYY 


Warner, es el gran eulpable de 7 ak : 
que los míticos personajes de esta S « IA 
última estén protagonizando a L 
gran parte del catálogo de 


títulos de la compañía francesa. 


¡ 


: Y : 00 E 
: ADIOS ROGANDO... 
A ..».Y con el mazo dando. 
( 108 | Como Bugs Bunny, que uti- 
liza dicha herramienta 


Y para variar, INFOGRAMES 
vuelve a utilizar el mismo sistema de 


para zafarse de sus enemi- 
gos. Lola, en 


cambio, utili- juego que tantos y tantos éxitos ha cose- 
za un rodi- chado, aunque siempre a costa de la ima- 
llo de gen de los personajes que protagonizan 
amasar. 


sus juegos. Esta bien, a 
nosotros pueden parecer- 
nos bastante aburridos en 
su concepción, pero ¿no es 
menos cierto que ahora los 
dibujos ya no nos divierten 
como antes? Hay que entender 
que, en cierto modo, este tipo de 
títulos están orientados a una fran- 
ja de edad bastante reducida, situada 
entorno a los diez-doce años. Si nos 
ponemos en esa situación, es lógico pen- 
sar que a ellos 
puede llegar a divertir- 
les, sobre todo ahora 
que INFOGRAMES ha 
decidido, de una vez por 
todas, regular convenientemen- 
te el nivel de dificultad de sus jue- 
gos. No es que Buas €: LoLa Bunny: 
OPERACIÓN ZANAHORIAS sea sencillo, pero 
no es menos cierto que, por lo menos, 
se deja jugar a poco que se practique 
algo. Otra cosa muy diferente es que 


En éste, Bugs y Lola Bunny rmation 
FORMATO CARTUCHO 


comparten papel con buena 
parte de las estrellas de la Warner. 


PRODUCTOR — INFOGRAMES 


PROGRAMADOR INFOGRAMES 


BUGS Y LOLA Es posible 
controlar a ambos persona- 
jes. Bugs es capaz de empujar 
cajas y escarvar, entre otras 
cosas, mientras que Lola 
cuenta con un útil paraguas 


que le ayuda a bajar de pla- 
taformas muy elevadas. 


BUGS $ LOLA BUNNY 
PLATAFORMAS 


VALORACION 


mismo sistema de 
juego, pero diferen- 
tes gráficos. Hace 
mucho Que INFOGAAMES 
no varía su forma de 
actuar cuando de 
crear juegos basados 
en personajes famosos 
se trata. ellos 
Logran éxito tras 
éxito, pero a costa 
de Los usuarios 


Ñ 
Ñ E 


; 


pa 
mn 


E 


O 


062400 


Si recoges las cinco letras que com- 
ponen la palabra EXTRA, participa- 
rás en un interesante juego. 


su desarrollo, extremadamente lineal, pueda 
invitar a finalizar el juego sin demasiadas 
complicaciones, sobre todo si se tiene en 
cuenta que cada cierto número de niveles, 
seremos obsequiados con un password. Grá- 
ficamente es donde más destaca este Buas 
€: LoLa Bunny, siendo de los primeros títulos 
de plataformas, junto a WARIOLAND 2, que 
realmente explotan el potencial gráfico de 


GRAFICOS MUSICA 


cráficamente es nuy 
o _con un exce- 


e suene un 


-—ménte fue, como ya 


ms 


JUTGTWT y 


Y e 


¡SUYO 


$ 


Game Boy Color 


Cada una de las cinco fases cuenta con su propio enemigo 

final. Son espectaculares, es cierto, pero también lo es que 
su forma de actuar es bastante decepcionante. Unos movi- 
miento repetitivos y unos patrones de ataque extremada- 
mente sencillos hacen que éstos se muestren como uno de 
los aspectos más flojos del cartucho, hablando siempre en 


¡Una de Jefazos!! 


Música española para 
juego francés. No, 


; ¿od e, es simple- 


ue er habitual en 


vencionales y una tercera en la qu que Je te 
enfrentarás al jefe final. 


Game Boy CoLor. De hecho, intentar llegar 
hasta el siguiente nivel para observar sus 
bellos gráficos será uno de los principales 
alicientes de este juego. Para terminar, uno 
se pregunta por qué INFOGRAMES no se 
decide, de una vez por todas, a programar 
juegos para todos los públicos. Los usuarios 
más maduritos de consolas portátiles están 
deseosos de ver buenos juegos en su fla- 


SONIDO FX 


con diferencia, Lo 
peor de todo el 


Juego. Los Júltimos 
tu po ña recidos 
a 6aME féoY nos han 


GAME 


¡00 que se 


JUGABILIDAD 


esto es como la prue- 
ba de La PEPSI, hay 


torno a la jugabilidad del mismo. 


mante Game Boy Color. Si es cierto, como se 
ha demostrado, que INFOGRAMES ha sabi- 
do dar el salto del blanco y negro al color, 
por qué no programa un juego de verdad, 
con contenido, y que no sea de uso obliga- 
do para menores de doce años. La saga 
Mario LAND es el mejor ejemplo posible, un 
ejemplo que esperemos INFOGRAMES siga 
muy pronto. J.C. MAYERICK 


jefes finales aportan 
scroll parallax para 
deleite de Los juga- 
dores. se mejorará en 
un futuro. 


Los juegos para cane 
voy de infogrames, La 
música ha corrido a 
cargo del equipo 
español it managers. 


pued Lara algo más 
en este aspecto. en 
fin, tampoco es algo 
que se eche en falta 
en esta consola. 


fin, tampoco es 
satisfactoria. va a 
ser cuestion de pen- 
sar que realmente es 
poco divertido. 


el aspecto gráfico, con su 
scroll parallax. 

La jugabilidad y La excesiva 
Linealidad de su desarrollo, 
como suele ser habitual. 


Shanghai Pocket 
E Hay una serie de juegos que, pese 
E asu simpleza, ofrecen unas 
dosis de jugabilidad casi 


extremas. El legendario Mahjong, 
por ejemplo, es una de esas 


Vidas 
(12 TABLEROS 


diversiones 
SA apta para ps de j 
qe todo tipo de PRODUCTOR — ACTMSION 


PROGRAMADOR SUNSOFT 


públicos. No es Lo que se debe buscar en un 

Juego como éste, pero por Lo menos 
Bien frabajado. Las fichas no 

olór porque es Físicamente 

Lef pero el resto de menús 


bien elaborados. 


en un juego de este tipo, Las músi- 
eben pasar desapercibidas, o 
ls no molestar en exceso. 


5 


KONG KONG y GOLD RUSH 
Los modos de juego contra el ordenador tie- 
nen una característica común: la enorme com- 
petencia de nuestro oponente «virtual». 


SELECT A STAGE 

Así pues, por qué 
no incluir este imprescindible 
juego entre las novedades 
para la nueva Game Boy CoLor. 
Dicho y hecho. INFOGRAMES 
nos trae a España un título 
como SHANGHAI, que ha dado 
no pocos éxitos a su produc- 
tora ACTIVISION. Antes de 
nada, hay que advertir que en 
esta nueva versión las fichas 
no van a contar con un colori- 
do impresionante. De hecho, 


se parecen demasiado a lo ya 
visto en anteriores versiones 


para la portátil de NINTENDO, 
No hay que echarle la culpa a 
los programadores, pues es la 
propia estructura interna de 
Game Boy CoLor la que impone 
esta limitación. En lo que res- 
pecta al juego, son tres los 
modos disponibles, dos de 
ellos contra el ordenador o un 
segundo jugador. También 
ofrece la posibilidad de elegir” 
entre varios tipos de fichas, así 
como cambiar el tiempo dis- 
ponible para completar cada 
tablero. Ideal. J.C. MAYERICK 


| de La vida La excelente jugabilidad 


No vamos a descubrir a estas alturas 


que crea este Legendario 


La enorme jugabilidad y Los modos 
de juego contra el ordenador. 


E es un juego que, en una portátil, 
obliga a forzar mucho La vista. 


Hexcite 


Game Boy Color 


Y como la cosa va de juegos de Lablero, he 


aquí el último invento de una grupo llamado 
Gu que Ubi Soft se encarga de traer a España. 


A veces llegan a 
nuestras manos una serie de 
títulos que a primera vista no 
ofrecen nada especial. Más 
tarde, cuando se alcanza a 
comprender la auténtica esen- 
cia del juego, es cuando uno 
se da cuenta de que lo que 
realmente tiene delante es un 
estupendo juego capaz de 
poner a prueba nuestras dotes 
de estratega. HExCITE sólo pide 
un requisito muy sencillo: 
aprender las tres o cuatro 
reglas que componen la teoría 
del juego. Después de esto, 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR Gu 


CARTUCHO 


NEC 


HEXGITE 


G1pP 
2P 
Level Game 
Practice Mode 
Option 
Continue 


entrarás en un mundo de 
diversión que, en cierto modo, 
se podría asemejar al del aje- 
drez, pero con una dosis de 
dinamismo mucho mayor. 
Existen modos de práctica en 
los que se muestran esas 
reglas y que enseñan a enten- 
der la estrategia del juego. 
También existen modos para 
dos jugadores, con una o dos 
consolas, así como la posibili- 
dad de grabar hasta diez par- 
tidas diferentes, en las que se 
guardan las preferencias de 
cada jugador. J.C. MAYERICK 


3 HEXAIE. 


SUPER GAME BOY En este modo, aunque 

cuenta con marco de pantalla, la ausencia del 
color es la gran protagonista. Algo que no es estric- 
tamente necesario, pero sí muy resultón. 


HEXCITE 


ESTRATEGIA 


GRAFICOS 


se podían haber hecho veinte mil 
cosas más, pero Lo cierto es que 
-HéxcITE cuénta con Lo justo y nece- 
fa representar el tablero y 
a8. ne hecho, el color de 
una simple anécdota. 


en todo momento se permite cortar 
nd e de música, y desde el pro- 
57 opciones es posible 
af cualquiera de Las diez 
Jisranitlos 

. regular. 


A 


No es necesario incluir sonidos de 
—seplosiones, ni de disparos, ni nada 
Alunas decenas de simples 
an más que suficientes para 
7/ convenientemente un juego 


es una cuestión de proponérselo. 

__Hexcite puede resultar un juego nuy 

) 3 poco que se jueguen dos 

' cón él. su sencillo desa- 

sesfel culpable de crear tan 
dices de jugabilidad. 


roll 


alt0 


GLOBAL 


€ 
E 


enorme jugabilidad con un desarro- 


Llo tan sencillo como adictivo. 


E La picaresca del ordenador a veces 
alcanza Límites inverosímiles. 


EXCITANTE 


E Después de e maravillas como Metal Gear Solid o el adictivo BeatMania como Metal Gear Solid o el adictivo BeatMania 
: 2nd Mix, Konami se decide a VOÍVEP a la realidad con Kensei, beat'em-up 
tridimensional parecido, aunque sólo a primera vista, a Tekken 3. 


Kensel: Sacred Fist 


Como suele ocurrir con 
todos los juegos que están por enci- 
mia de la media, en este caso Tekken 3 
de NAMCO, alguna otra compañía 
aprovecha el tirón y pone a la venta 
un programa que se asemeja en algu- 
nos aspectos al original. Esto es justo 
lo que ha ocurrido con KEnsEl, 
beat'em-up tridimensional que se 
parece, en cierto modo, a TEKKEN 3, 
aunque tan sólo en el área gráfica y 


S FORMATO 
E | PRODUCTOR 
PROGRAMADOR kcer 


CDROM 


KONAMII 


ION con el juego en «pausa», ya que la ani- 
(13) juego en «pausa», ya q 
Y mación de los persona- 


| Kensel, salvo algunos detalles 
eminentemente gráficos, como 

| el brillo de los personajes, no 

| tiene mucho que ofrecer, 


TIME ATTACK 


AE DO ATAR 


jes, creada sin ningún 
tipo de técnicas de 
Motion Capture, deja 
mucho que desear. El 
concepto de juego no 
es del todo malo, ya que 
junto a la alta calidad 
gráfica y la suavidad con 
la que se mueve, el 
numero de personajes 
seleccionables es consi- 
derable, pero la jugabilidad, lo más 
importante en este tipo de títulos, bri- 
lla por su ausencia. El número de gol- 
pes de cada personaje es realmente 
bajo en comparación con cualquier 


HEINZ 


”n 


ATEO 


otro beat'em-up 3D del mercado, y 
las posibilidades de juego son míni- 
mas. Por ejemplo, con respecto a las 
posibilidades, la única manera que 
tenemos de saltar o agacharnos es 
golpeando, de lo contrario, nos 
moveremos lentamente hacia los 
laterales del oponente. Los combos 
y la mayoría de los movimientos no 
son desencadenados de un modo | 
fluído, y siempre existe | 


STE PR E 1.3 
a. PEN 
a 4 


un cierto retardo desde aná mi | 
que pulsamos el botón Es 
hasta que el personaje 
golpea. Lo único origi- 
nal que posee el juego 
de KONAMI es la mane- 
ra en la que los perso- 


GOLPES A pesar de que la | 
cantidad de golpes por lucha- | 
dor no es muy alta, algunos son | 

tan exagerados como el que | 


veis en la pantalla de debajo. 


HYDHA, 0 


e oo 


tr on e la te 
f o > 


KHENSET: SACRED FIST 


INFINITAS 
SOLO VIBRACIÓN 
Partida MEMORY CARD [1 BLOQUE) 


PlayStation 


Sin Motion Capture, 
| algunos de los gol- 
| pes del juego que- 
| dan tan ridículos 
como éste. 


RT AIDA be EL 
7 S 1, L cias - ED, 
dirarLas a” — LS 


E 


Nuevos modos 


Además de los típicos modos arcade y versus, en 
KENSEI: SACRED Fist podréis encontrarlos ya 
imprescindibles Survival; Time Attack, Practice y 
una opción llamada Profile, En esta nueva 
opción podremos ver características como la 
estatura, técnica de lucha/o grupo sanguíneo 
de cada uno de los luchadores seleccionables. 


GRAFICOS MUSICA 


A pesar de que La 
animación de Los per- 


uno de Los aspectos 
más llamativos del 


jes dej mucho Pa grana, que 
E La cali- las sus Pockeras 
sus) gráficos Lodías están 
solución y e e creadas y 


son increiblemente 
pegadizas. La música 
de cada combate La 
comenzaréis vosotros 
tarareando. 


su frame rate cercan- 
no a Los so fps 
hacen de este aparta- 
do Lo mejor del pro- 
grama de KONAMI. 


najes se defienden de 
los ataques, ya que no 
se limitan a recibir los 
golpes con un brazo 
delante de la cara y evi- 
tar así la consiguiente 
disminución de la ener- 
gía, sino que en KENSEI, 
al pulsar «defensa», 
esquivaremos los golpes moviendo 
la cabeza, echándonos hacia atrás o 
saltando los barridos de un modo 
real y creíble. Con KENSEI: SACRED FisT 
las apariencias engañan. Doc 


SONIDO FX 


JUGABILIDAD 


tan típicos que si no La gente de kcer 
debería dejar Los 


5 cha para 


— s expertos de Namco 
E Jin cod y dedi- 
3 uevo a rea- 


lizar juegazos de 
fútbol como INTERNA- 
TIONAL SUPERSTAR SOC- 
cea, que es Lo que se 
Les da bien. 


Lizadas al final de 
Los combates y Los 
sonidos que producen 
Los huesos al que- 
Brarse. 


de EPI 
aL lod 


Al igual que en los dos últimos Tek- 
KEN, al terminar el juego con un 
luchador, su alter ego, de movimien- 
tos similares, se hace seleccionable. 


PROFILE 


GLOBAL 


E Los gráficos están en alta 
resolución. La música. 
animación más falsa que el his- 
[=] torial académico de ne Lucan. 
¿onde está La jugabilidad? 


(414) ) 
VALORACION 


Aunque es de agradecer 
La intención, La verdad 
es que hay pocas cosas 
que inviten a echarse una 
partida con este juego 
Ni siquiera La inclusión 
del primer Astero1Ds de 
ATARL añade atractivo. si 
se hubiera incluido en 
una colección de clásicos, 
ya sería otra cosa 


A me 
sele une una cuarta 
con una sencilla combinaci 
enla pres 


> == ple 4 Y, nu 23 2 er Jugar, 
-aunquesólo sea un ratito y por curiosidad), 
ya que más tiempo aburre, con el primer 


- Asteos, el original de 1979. 


Hace ya algunos meses que os anunciamos 
la futura salida al mercado de una versión moderna del 
mítico AsTEROIDS. Pues ese momento ha llegado. 

Las sensaciones que nos ha producido son agridulces. En 
primer lugar nos hemos reencontrado con un clásico, algo 
que siempre es de agradecer, que sin perder las 2D de toda 
la vida sí que ha visto cómo las rocas han ganado en cali- 
dad gráfica y efectos de giro tridimensional. También se 
han incluido power-ups nuevos y unos fondos más cuida- 
dos. Por otra parte nos hemos dado cuenta de que quizá lo 
mejor hubiera sido dejarlo tal y como estaba e incluirlo en 


una colección de clásicos. Como juego en sí, sin conocer su 
historia, sabe a poco... a muy poco. Y como recuperación de 
un clásico traiciona su espíritu al revestir de un nuevo look 
a una leyenda. Eso sí, al incluir la primera versión de este 
programa se soluciona algo, pero 
por desgracia dicha versión es tan 
antigua (las mejores fueron las 
inmediatamente posteriores)que 
ni siquiera apetece jugar con ella. 
Enigmas de la vida. THE SCOPE 


¡SUPER . 
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| 
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O s 
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GRAFICOS 


el nuevo «traje» gráfico de aste- 
A0OIDS, a pesar de ser bonito y apa- 
rente, _no le sienta demasiado bien. 
= que sifque es impresionante es el 

movimientg giratorio de Las rocas, 
—— csatmente perfecto. 


No es algo por Lo que te conprarias 
el juego, sencillamente está ahí, y 


— Ms Y. por acompañar. queda 


tótalmente eclipsada por Las explo- 


EIA vales BE | 


SONIDO FX 


mucho mejores que La música, Los 
efectos de sonido, además de abun- 
pz dántes,.. sor potentes e intensos. 
mpec_entpedazos una enorme roca 
perece, cúanto menos, esa contunden- 
E E SÉ 


JUGABILIDAD 


Aunque puede despertar curiosidad, 
al pasarte unas cuantas fases empe- 
 ¿grás.a abprrirte. nenasiado monóto- 
fo el desérrollo. Hace dos décadas 
f era Llógicd, pero ahora no puede con- 
=7  pettrtón otros juegos. 


PDA > Pl 
e 
/ y pa 


La recuperación de un clásico 
Í A 
siempre es de agradecer. 


E ] Hubiera sido mejor incluirlo en 
una colección de clásicos. 


Descubre io último en posturas 
sexuales con el Vídeo € -ROM 


que te regala este mes [$ 


Todo lo que siempre has querido saber sobre > AA 


A 


el sexo, este mes, en CNR: 30 minutos de vídeo | Eye FAO daa ED marzo 1999035 E 
Ñ % E EN S DPTAS e *2,10£un0s 


explicativo de las posturas del “Kamasutra; 
completa información sobre enfermedades de 
transmisión sexual y cómo evitarlas, problemas : e o 
y alteraciones más comunes, el mecanismo del , 
deseo y la excitación, psicología del sexo, qué 
hacer después del acto, utilización de juguetes | 
eróticos, orientaciones y trucos para la práctica 
del sexo de alto voltaje... Con una completa E 
enciclopedia visual, práctica e interactiva, 
85.000 palabras, 150 ilustraciones, 67 vídeos 
sonoros e hipervínculos para acceder a 
información adicional. 

Con el aval de la reconocida sexóloga Pilar 
Cristóbal. ¡Atrévete! 


E 
y E 


INCLUYE, ADEMÁS: F 
e Consultorio sexual. S S 5 — . 


Horóscopo erótico 

A Y 
o CO) Por su cara los 
| PLA Ué moto todo 


VÍDEO CD GRATIS 
CON EL NUMERO B 
Uscadores de Inte 
“Sifimciona un cero | 


DE MARZO 
5] éonicas 'ES HIPOCOND e | 
y (ocio) DA TEND pan , l 
PCIA dd veta 


A 
PE 


e TES 


Lo último a posturas, caricias y modos de estimulación pra <A 
ara llevar al límite tus relaciones de pareja. icació 
Pp po Windows 95/98 Compatible Una publicación de 
= Multimedia Windows NT 4.0 Macintosh Ediciones Reunidas aro ze 


conocerás 
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No cuadraba 
en absoluto que un perso- 
naje como Abe pudiese dar 
el salto de PLaySTATION a 
Game Boy, y que lo hiciese, 
por lo menos, de una forma 
convincente. No nos cua- 
draba, claro, y de ahí que 
este ODDWORLD ADVENTURES 
haya quedado completa- 
mente «descuadrado» en 
cuanto a su concepción y 
puesta de largo. En cuanto 
a su concepción, porque los 
Añe's originales se basaban 
en algo más que un diverti- 
do sistema de comunica- 
ción con los demás 


Game Boy 


= coo 11 sos +17 11 pe 


A os E on. 


Para soberbia la de sus pro- 


gramadores, por permitirse el 


personajes del juego. Había 
buenos efectos de sonido, 
animaciones simpáticas y 
unos escenarios dignos de 
elogio. Justo lo que no 
tiene este ODDWORLD ÁDVEN- 
TURES. Por no tener, no tiene 
ni soporte para GAME Boy 
COLOR O SUPER GAME Boy, y 
esto último es más grave, 
pues en la propia caja del 
juego aparece el logo ofer- 
tando dicha característica 
(lo raro es que NINTENDO 
lo pase por alto). No hable- 


lujo de incluir unos gráficos 
tan lamentables. 


mos ya del tamaño de los 
sprites, incluido Abe, un 
amasijo de píxeles de 
dimensiones ínfimas que 
en ningún caso os recorda- 
rá a quien un día fue y 
sigue siendo un carismático 
personaje del mundo de las 
consolas. Es una lástima 
que, ahora que el mercado 
se ha visto reforzado con la 
llegada de Game Boy CoLor, 
todavía haya alguién que 
quiera aprovecharse de los 
usuarios. J,C. MAYERICK 


Oddworléd 
Adventures 


ODDWORLD ADVENTURES 


PLATAFORMAS 


GRAFICOS 


es imposible hacerlo peor en este 
sentido, para empezar omiten La 
istenciafde algo Llamado came uor 


CoLon, y además, crean escenarios 
_púbres y fepetivos, y personajes de 
nsiones ridículas. 


Tan estrafalaria como el resto del 
juego, melodías Lentas, extrañas y 


n ún)jtipo de gracia. es de ese 
ipo aLodías con Las que agrade- 


es La existencia de un control de 
GAME BOY. 


er 


es de Los pocos aspectos de este 

juego que pueden salvarse. cuenta 

- Ccón una vafiedad de efectos, algunos 
de ellos | stante buenos, pero es 
que además cuenta con varias digita- 


Tras el primer nivel, nada podrá 

atraerte Lo suficiente como para 
 Jugar_con él. Por cierto, si ves que 
ta se te resiste, insiste 
s, al final Lograrás 


Los efectos de sonido, con Las 
digitalizaciones incluidas. 


E Lo de incluir el Logo de super Game 
soy es tomar el pelo al usuario. 


Werlinedo 


á 


Piolin $e Silvestre 


Es una lástima que, pese a 
estar muy bien programa- 
das, este tipo de fases sean 
tan cortas. Un juego sólo en 
perspectiva isométrica 


habría sido genial. 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR 


PROGRAMADOR BIT MANAGERS 


INFOGRAMES 


y Drummond, 
incluido el genial 
MonsTeR Max. La culpa, 
seguramente, es de la 
imposición de incluir fases 
en 2D muy cortas que, ade- 
más de aportar 
poco, consumen 


bastante 

memoria. dl 
Memoria que 

se podría haber 

utilizado en la mejora de las 
fases Filmation, unas fases 
escasas, cortas y muy, muy 


sencillas. En otra ocasión 
será. J.C. MAYERICK 


Es una lástima, 
pero los cierto es que el 
tándem INFOGRAMES/BIT 
MANAGERS ha tenido en la 
mano la posibilidad de 
crear un excepcional juego 
que, finalmente, se ha que- 
dado en interesante. Es de 
lamentar que dominando 
como dominan la técnica 
Filmation (muy difícil de 
programar en Game Boy), 
BIT MANAGERS no haya 
logrado crear un juego más 
divertido, como aquellos 
que programaban Ritman 


Game Boy Color 


PIOLÍN Y SILVESTRE 


PLATAFORMAS / FILMATION 


Ñ 
a: 


l 


| 
| 


'WSHO 


GRAFICOS 


por La arquitectura de came Boy 
COLOR es prácticamente imposible dar 
lora un) juego FILMATION. ASÍ 


PIOLÍN Y sILVesTAE cuenta con dife- =% 
rentes melodías para cada una de Las 
ESTAS. 


SONIDO FX 


silvestre realiza algún que otro 
onido si 
Es 


onfjLo que está asegurada La 
rante el juego. además, 
ren en La generación de 


apático, más o menos traba- 
ojel resto se resumen en 
de efectos sencillos, que 


A y identificar determinadas 
3 realizar durante el juego. 


GLOBAL 


El 


.. 
E, | 
E 


£ 
a, 


Las secuencias 20 son cortas y sin 
miga, Los niveles en perspectiva ¡so- 


, ey cambio, mejoran algo, 

sehcillez de su desarrollo y 

queos mapeados, hace que estos 
pierdan toda su gracia. 


técnicamente, Las fases en pers- 
pectiva isométrica y Las músicas. 


Las fases en 20 sobran, y a Las 
isométricas Les falta Longitud. 


Game Boy Color 


E 


su 


POWER QUEST 


EEINUCCIO 


Power Quest | sc: 
a Megas mun 
E Aunque la saga KOF se ha mudado a la portátil de SINK, | 
E ó E Vidas 
E nuestra Game Boy Color no va a quedarse sin su ración de ze | 


*Frmation 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR SUNSOFT 


INFOGRAMES 


buenos beat'em-up. Este es sólo el primero... 


Desde que SNK 
anunció la aparición de Neo- 
Geo PocKer, la pequeña GAME- 
Bor ha sufrido una completa 
carencia de beat'em-up, sobre 
todo por parte de TAKARA, 
encargada de convertir los 
mejores títulos de Neo Geo 
para la portátil de NINTENDO. 
Ahora SUNSOFT, aprovechan- 
do la escasez de este tipo de 
juegos y también la excelente 
acogida que ha tenido GB 


CoLor a nivel mundial, lanza 
junto a JAPAN SYSTEM 
SUPPLY uno de los mejores 
títulos de lucha que hemos 
podido ver nunca sobre las 
palmas de nuestras manos. 
Cualquiera de los aficionados 
al género notará en la prime- 
ra partida las tremendas simi- 
litudes jugables que Power 
Quest posee con respecto a 
maravillas como SF ALPHA, 
como los supers, los counters y 
los combo chain. El Story 
Mode es lo mejor del juego, el 
cual nos da la posibilidad de 
aumentar nuestras habilida- 
des comprando nuevos ¡tems 
y así proclamarnos campeo- 
nes del torneo. 


GRAFICOS 


A Los detallados y coloristas fondos 
__Que sunsorrT ha creado para Power 
e q esas unen La fluida y variada , 
eS e le todos y cada uno de Los 
Jue eg que aparecen en él. ne Lo 
hemos visto en 68 COLOR. 


en este juego no hay ni un solo 
apartado que no haya sido cuidado al 
cod respecto al área musi- 
melodías de una calidad 
mpresionante, haciendo 


está claro que Los compositores de 
La música han sido Los encargados de 
Lizar Lós efectos de sonido, ya 
e estánftan bien hechos como Las 
e acompañan todos y cada 


JUGABILIDAD 
| 


LS 
Ñ 


como de costumbre en este tipo de 
juegos, el apartado más importante. 
pl esj puede presumir de tener 


| pa a) 
PoWeR quest es el primer beat“em-up M J) 

Aquí tenéis algunas pantallas del modo historia, creado en same soy desde que TAKARA | / pa ' ¡A 
el más interesante del programa. En él debere- dejó de versionar juegos de SNK. SUN- | | 
mos batirnos en duelo con todo tipo de perso- sorT ha sabido mantener el Listón | 

nas, ganar dinero con ello y utilizarlo para e RL od e CEA | j ii 

9 h y P adictivo y jugable beat“em-up que nos | $ La tremenda jugabilidad que posee 

comprar nuevos items que nos ayudarán a ven- recuerda en muchos momentos a Los | y el sroay mone. 

cer en los dos grandes torneos del juego. grandes del género, como SF ALPHA | El falta La opción para grabar La ) 


partida en La pila del cartucho. / 
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OKI era ese típico juego que te en- 

ganchaba irremediablemente desde 
la primera partida que jugabas. El por 
qué es algo difícil de explicar, pero quizá 
la respuesta la encontremos en su senci- 
lla concepción, que permitía progresar 
rápidamente y, lo que es más importante, 
con la dificultad suficiente como para fi- 
nalizar el juego sin un gran desembolso. 
Digamos que era como otras muchas 
máquinas, aquellas en las que los movi- 
mientos a realizar llegaban a ser casi ruti- 
narios. Salto sobre este enemigo, recojo 
esto, después aquello... Poco a poco 
nuestra cabeza se iba transformando en 
una perfecta guía del juego capaz de sin- 
cronizarse perfectamente con los movi- 
mientos de nuestras manos. Podríamos 
decir que jugar a Toki llegaba a ser algo 


Coordinado por WJ.E. MAYERICK 
Un simpático mono es el protagonista 
de uno de los títulos que más éxito ha 
cosechado en el campo de las Com-Op. 
Con este juego se nos demostró que en 
muchas ocasiones no es necesario estru- 
ELE LOS jarse la cabeza en demasía para crear un 
P80dO BASI ano número uno. Sólo basta con ofrecer la 
- ¿INUINEIIA dosis justa de jugabilidad que la gente 


> ' normal demanda. Ni más ni menos. 


400 a 02785501010 
Hgo 
(Y 
0 es 
CAN 


Y 
MA 
E 


Gate of Moornah, el artilugio 
más curioso que hemos visto en 
nuestra vida. No es difícil aca- 
¿ 0 bar con él, pero su enorme ta- 
3 ad SE E a a a al a AA maño impone algo más que un 
— A e e de ; 
de dle cd de dd di cd di cd dl cierto respeto. 


0125750 Mmro0125750 
AA 


Toki no era una Coin-Op que creara indif 


maba enormemente la atención, y era d 


0071800 TF0071800 110097450 TF0097450 


meramente instintivo. El jugador, que e 


controlaba a Tarzán el hombre mono (su 
aspecto exterior es fruto de una terrible 
maldición), debía progresar a lo largo de 
seis niveles de scroll horizontal y vertical. Pe 1 S Wiocaadreo Cr DAS 
Las únicas armas con las que contaba To- Ñ A Y 28700 yO A AO A SE 
Ki se reducían a los proyectiles que lanza- ) f 
ba por su boca (y que podían ser de 

diferente potencia, dependiendo del ar- 
ma recogida) y a la irrefutable fuerza de 
su trasero, capaz de cascar al enemigo 
más duro del juego en muy pocos segun- 
dos. También contaba con otro tipo de 
objetos, con los que lograba ciertos aña- 
didos de gran utilidad. Por ejemplo, el 
casco de fútbol americano, con el que 


le 
STAGER' TIME=1 377, 


podía destruir a cualquier enemigo que A = FASE AS A eS A 
, A =P meo 54 rs ASK 5 fme:293 
impactase contra él (si le golpeaban en MAA STAGES TIME=-2 9 " «STAGE sm: 
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Un simple ciclo de color valía 
para crear tan buenos efec- 
tos como los de la cascada. 
Bajo estas líneas, Zorza- 
moth, el jefe del tercer nivel. 


otro sitio que no fuese la cabeza, Toki 


Pueden parecer pocos, 
pero para una Co/n-OrP es 
una cifra más que sufi- 
ciente. De la sencillez del 
primer nivel se pasa a la 
locura del último, Golden == 
65:GOLDEN PALACE 
Palace, en la que Toki de- final quest takes him 
H Ena Golden Palace. 
be cuidar extremada- : O uUPRAS TRE Er ajeS 
. . guarded domain, 
mente sus movimientos : ttte his greatest 
(hay una zona con vago- 2>| AN A, ee 
netas realmente puñete- fá 
ra). Cada nivel contaba 
con su jefe final (consul- 
tar el cuadro de la si- 
guiente página), y 
aunque la longitud de los 
niveles no era excesiva, 
sus programadores deci- 


q 2 6 a dieron incluir gran canti- 
ww 1) 

Casi im» 2898 e 6: dad de check-points 

A EN . . ... q. 

= (invisibles) que facilita- 


sen el progreso. Gráfica- 


- = a mente, la variedad era la 
encia. Su extravagante diseño lla- gran protagonista, con 


escenarios realmente be- 


que se valía para engancharte. llos y trabajados. 


TO A Y | moría). Las zapatillas continuar, previo pago por supuesto, de 
A NN de deporte, en cam- la pertinente monedita, pero siempre 


bio, aumentaban la potencia de salto de desde el comienzo del nivel en que se en- 


Toki, con lo que podía alcanzar platafor- contraba. Técnicamente era relativamen- 

mas e ¡tems situados a gran altura. El uso te bueno para la época, no sólo por los 

del casco y las zapatillas eran imprescin- scroll parallax, sino también por el buen 

dible en determinadas ocasiones, por lo uso que hacía de las paletas de color, con 1089700: e 897 
que había que recogerlos casi en cual- las que conseguían efectos tan buenos ba % > do 
quier ocasión en que apareciesen. Su como los de la cascada del cuarto nivel. 


funcionamiento se extendía por un cierto Una genial máquina que algunos fanáti- 


tiempo (bastante corto, to- SU cos, como el propio Doc, se 
do hay que decirlo), o bien Ehormation acababan con tan sólo cin- 


hasta que Toki perdía una COMPAÑIA  DATSU co duros. Lástima que esta 
de las tres vidas disponibles. AÑO _____1ww0 __. vezlehaya costado un pelín 
Cuando éstas llegaban a su ER PLATAFOR más (se aceptan donativos y 
fin existía la posibilidad de FASES _6________  algodecomida). 


—- —————- 
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Sobre estas líneas, Gate of Moornah, uno de los mayores 
alardes gráficos del juego (aparece al comienzo del primer 
nivel). Bajo estas líneas, una pantalla de la secuencia final 

del juego (muy cutre) y una simpática imagen del equipo 
de programación que creó esta excepcional Coln-Op. 


Jefes Finales. tran 


seis, como los toros de una corrida. Sus 


patrones de ataque eran muy sencillos y 
algunos, como Mogulvar el «truño con 
patas», contaban con un bug gracias al 
cual era increíblemente sencillo acabar 


con él. Como nota curiosa, comentar que 


Bologarog (pantalla central) tenía un pa- 
recido realmente asombroso con nues- 
tro querido compañero Score. 


Versiones. Como en otras 


muchas ocasiones, no fueron demasiadas 
las adaptaciones que se hicieron de este 
Toki. Apenas unos pocos sistemas como 
COMMODORE 64 y ZX SPECTRUM en 8 bits, ATARI 
ST y Commobore Amica en 16 bits y MEGA Da!- 
VE y ATARI Lynx en consola, pudieron dispo- 
ner de una adaptación del clásico. Y 
contratodo pronóstico, las diferentes adaptaciones lograrón unos ni- 
veles de calidad realmente altos, con parecidos casi asombrosos que, 
en ocasiones, superaban al propiojuego original. Hay que dejar de la- 
do ZX SPECTRUM y COMMODORE 64, con versiones muy limitadas que OCE- 
AN programó en 1991, cuando ambas máquinas eran prácticamente 
historia. La mejor adaptación disponible corría bajo CommoDore Ami- 
GA, en una versión que además de respetar todos los mapeados del 
juego, incluía todos los efectos gráficos de la Co/w-Or, desde los múl- 
tiples planos de scroll, hasta los ciclos de color en la fase de la casca- 


MEGA DRIVE 


JUJU FOOD 
01 07 
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da. En algunos niveles, incluso, OCEAN se permitió el lujo de incluir 
algún efecto gráfico que no aparecía en la máquina original. Meca Da!- 
VE, como siempre, contó con el nombre del juego, el personaje y poco 
más, pues los mapeados respetaban muy poco la estructura primaria. 
Aún así, era un auténtico juegazo con dos niveles más. Y para termi- 
nar, la versión para ATARI Lynx, que no sólo era realmente excepcional 
a nivel técnico, sino que además era un fiel reflejo, en cuanto a mape- 
ados y disposición de los enemigos, de la Coiw-Op. Desde luego, no es 
normal encontrar tan buenas adaptaciones de un mismo juego. 


PLAYER 1 TIME JUJU FOOD 
10150 39:54 DO ez 


Meca Drive destacaba por la independencia de 


los mapeados con respecto al original. Eso sí, 


contaba con gran cantidad de planos de scroll. 


3 


Ll Ss, 
«e 


Amia, casí idéntico al original, y Atari Lynx, un 


prodigio de juego para el tipo de consola de la 


que se trataba. Si tienes opción, juégalo. 
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LICENSED TO JICATARI CORP 
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TAGE 1 TIME? 


Coordinado por NEMESIS 

Más conocido por los otakus españoles bajo el título 
de ALITA ÁNGEL DE COMBATE, GUNNM, el popular manga de 
Yujito Kishiro, fue versionado a PSX el pasado verano 
a manos de BANPRESTO. GUNNM IMARTIAN MemoRY es 
una aventura a medio camino entre el RPG y un arca- 
de de lucha. Un CD llamado a ser un título de culto. 


La Factoría 33, donde Alita cobra las 


—«, 


recompensas por cada delincuente 


. 


«retirado», es otro de los lugares per- 


fectamente recreados en el juego des- 


de el manga original. 


PlayStation 


A la derecha podéis ver el gran fallo 
9999 7 del juego: el jugador llega a perder, 3 
8399 

literalmente, de vista al personaje. 


/ Tendrás que adivinar por dónde anda. “WN 13 
Who - = 7 


o 


9841/9999 , BATTLE MODE 
9935/5299 MESES" 


VW, 5 UN 


lui 4. 


Durante los combates es posible enca- 


denar diversos combos, bloquear el 
ataque del enemigo, y más adelante 55 


incluso hacer gala de alguna magia. 


BATTEMODE | 


Un ángel de combate. En todo momento el jugador 


puede optar entre dos modos de control. El normal permite andar y correr por 
los escenarios más tranquilos, o hablar con otros personajes. El modo Battle, en 


cambio, debe activarse en aquellas 
pantallas que encierren algún peli- 
gro. En ese momento, GUNNM INARTIAN 
Memory toma el cariz de un arcade de 
lucha en toda regla, enfrentando a su 
protagonista con uno o más enemi- 
gos, donde hará uso de sus inconta- 
bles combos y golpes especiales. 


9971/9999 PATILE MODE)] 


E 9999/99 99 / j $ 
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n título de culto al menos para los fans 

del manga de Yukito Kishiro, ya que 
BANPRESTO ha logrado condensar en este 
juego para PLAYSTATION toda la trama del 
manga original, que por cierto fue de los pri- 
meros en publicarse en nuestro país. Desde 
el descubrimiento por parte de Daisuke Ido 
de los restos inanimados de Alita, asu en- 
frentamiento con el gran Makaku, o su pri- 
mera visita a la Factoría 33, GUNNM MARTIAN 
Memory recoge hasta el más mínimo evento 
del manga, lo que hace que perdonemos sus 
incontables carencias gráficas y sonoras. A 
pesar de que la propia Alita, los principales 
villanos y los secundarios más importantes 
están correctamente animados y cuentan 
con un buen diseño, el resto de personajes 
que pueblan el Patio de los Desperdicios son 
una absoluta cutrería. Aún más SUPER 
inexplicable es la ausencia de 
una vista en primera persona FORMATO 


chas pantallas la localización de las sali- 

das a otras zonas, ya que los elemen- 

tos del decorado (tuberías, casas...) 

nos impiden ver dónde está nues- 

tro propio personaje. En fin, los tí- 

picos e incomprensibles fallos de 

las adaptaciones de manga de 

BANPRESTO, que al menos en id 

este caso, quedan solventados V 

por la mecánica del juego (una 

aventura que combina a partes 

iguales el RPG con combates de 

la más pura escuela beat “em-up) 

y su fidelidad al cómic original. Ya 

sé que a estas alturas suena a tópico, 

pero no sería de extrañar que, dado 

la exagerada popularidad del manga 

ALITA/GUNNM en EE.UU. (donde fue edi- 
tado por VIZ), GUNNM MAR- 
TIAN MemoRY acabará llegando a 


_COROM las tiendas americanas a manos 


(tipo Toms Ralber), lo que hace PRODUCTOR 


BANPRESTO de alguna pequeña compañía. 


que sea preciso adivinar en mu- 


PROGRAMADOR 


Ea Habrá que estar atentos. 


á 


Coordinado por THE SCOPE 


Este principio de año no ha sido de los más impactantes, a pesar 
de la buena salud del sector. Eso sí, parece que el segundo cuarto 
del año va a traer cosas gordas. Además, empezamos a oir noti- 

ff cias de GRAN Turismo 2, COLIN McRaE RALLY y demás monstruos. 


Á Escribid a Ediciones Reunidas S. A. C/O“Donnell 12, 28009 MADRID. Poned en el sobre The Score. 


YI) 
17 


6: 


) AS 1 > d 
(a e z | 
EN yA po] 


SERIE PLATINUM 


Buenas. Tengo algunas dudillas so- 
bre PLAYSTATION: 
1) Quiero comprarme un juego de la serie Plati- 
num y no sé cuál. ¿Qué tal es la JuNGLA DE CRISTAL: 
La TrILOGIA? ¿Y EL MUNDO PERDIDO? ¿ROAD RASH, 
ABe's OpDyseE O Time Crisis? Pónmelos en orden 
si no te importa. 
2) ¿Para qué sirve exactamente Pocket Station? 


Carlos López Fernández, Móstoles (Madrid). 


A ver site ayudo: 
1) La TriLoGiA es de lo mejor que se ha he- 
cho en PLAYSTATION. EL MUNDO PERDIDO, 
técnicamente, estaba muy bien, pe- 
ro era un poco soso. Te pondré 
todos en orden según mis gus- 
tos: ABE's ODDYSEE, LA TRILOGIA, Ti- 
ME Crisis, ROAD RAsH y EL MUNDO 
PERDIDO. 
2) Servirá de tarjeta de memoria, 
de agenda y tendrá minijuegos y 
opciones para avanzar si el juego al 
que lo conectes está programado pa- XA 
ra ofrecértelo, a 


DREAMCAST 


Soy Alberto y quiero resolver unas 
cuantas dudas: 
1) Más o menos, ¿cuánto van a costar los juegos 
de DREAMCAST aquí? 
2) ¿Va a salir el VMS antes que Dreamcast? ¿Cuán- 
to va a costar? ¿Va a salir SHenmuE en España? 
3) ¿Cuál es mejor, ResiDENTE EviL 2, PARASITE Eve O Sr 


LENT HiLL? Ordénamelos. 

4) ¿Va a salir HarD Ebce en nuestro país? ¿Y tra- 

ducido al castellano? 

5) ¿Ha tenido éxito en Japón? 

6) ¿Cuál es el juego de PSX más vendido? ¿Y la 

compañía más prestigiosa? ¿La segunda? 
Alberto Lebrero, Alcalá de Henares (Madrid). 


Espero resolverlas Alberto: 
1) Se espera que su precio sea similar al de los 
juegos de PLAYSTATION, O UN poco más caros por 
ser un CD especial de más capacidad. 


2) No lo creo. En Japón sí fue así. Ni idea de su 
precio. Sí, pero insisto, no hay fechas. 

3) ResipenT EviL 2. Apenas he jugado a SiLENT HILL. 
4) Sí. La beta que tenemos no está traducida. 

5) ResipENT EviL 2 y luego GRAN TURISMO. 

6) Depende... NINTENDO tiene un gran presti- 
gio, y SONY, KONAMI, CAPCOM, EA también... 
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—Q Esta carta la enviamos en respuesta a una pregunta que lanza THE ELF 

en el comentario de YARUDORA Series VoL. 2: ¿Por qué no se decidirá 


La primera es que 


alguien a traerlo a Europa? Lo hacemos con dos intenciones: 


esas palabras no caigan en un pozo sin fon- 


globe a esas joyas eternamente japonesas que | 


cuándo o si llegarán a ser disfrutadas por los usuarios euro- | 


e de RIVAL SCHOOLS 


egunda es que esa pregunta en- 


adie sabe 


lo las posibilidades 


mn LIA CEA 


(CARMAGEDDON en vez de r ariin edati. 
(CARMAGEDDON en vez de ponel una pegati: 
na advirtiendo de la violencia? 


3) ¡Qué se sabe del juego MESHIA? 


4) ¿Por que nunca consigo que me to: 


quen lOs CONCUFSOS? 


Mario Macipe, Zaragoza. 


para que dejer de hacer- 


lo. Sería un ara 


que vosotros deberials 


2) Porque mucho 1g: 


norante en este mundo. En el caso de Ni 


TENDO/64 no hay nad 


que nacer, pero en 
PLAYSTATION podrían haberse estirado. 

3) Se ha confirmado que sale para PC. Pa: 
ra PLAYSTATION no sé nada. 


4) Porque participa mucha gente 


BUENO Y BARATO 


Felicitaciones por el contenido de 
la revista y su bajo precio: 
1) ¿El B-Movie es tan bueno como lo valoráis en 
la revista de Febrero? 
2) Dame tu opinión sobre el APOCALYPSE. 
3) ¿Cuándo saldrán Driver y CARMAGEDDON? 


Jorge Lahuerta, Zaragoza. 


No tan barata como quisiéramos: 
1) A mi me gustó mucho. Es diferente a lo ac- 
tual, y aunque sea repetitivo, es divertidísimo. 
2) Está bastante bien. Recuerda a SmasH TV. 
3) Finales de Marzo, principios de Abril. 


mplionship p 


pi 
| mejor. 


historia. 


JB [Seca RaLiy 2 de Dreamcas 


E coches en consola de la 


¡se demasiado en juegos real: 
mente buenos 

caTm l 
Mi leazo 


an difícil poder en- 


'TATION en las 


NINTENDO HKAZOOIE 


Soy un incondicional de NINTENDO, 
y no me preocupan ni Dreamcast ni PSX 2: 
1) Ya sé que no se sabe nada, pero por si acaso... 
| ¿algún proyecto de consola de NINTENDO? 
2) ¿Habrá segunda parte de Banjo Kazooie? 
3) ¿Hay algo mejor en la vida que jugarse de ca- 
bo a rabo el ZeLDA? 


Juan Gustiado, Pozo del Tío Raimundo. 


No hay que ser tan radical: 

1) Tú mismo lo has dicho. NINTENDO siempre 
va a su ritmo, no se preocupa del resto. No se 
sabe nada de nada, y tardaremos en saberlo. 
2) Sí, ¿no viste el anuncio al 
final del juego?. 

3) Se me ocurre 
una Cosa... 


JUAN MONTES 


Tras leer la entrevista a Juan 

Montes, me surgieron unas dudas: 
1) ¿Lo de que un PC es un PC y 
una consola una consola no sue- 
na a excusa porque PSX 2 no ha 
podido tener Winbows e Internet? 
2) ¿Cuándo crees que PSX morirá? 
3) ¿Por qué no bajan 
los precios para aca- 
bar con los piratas? 

Iñaki Mato, San Sebastián. 


Buenas e inte- 
resantes reguntas: 
1) También dijo que si Internet 
funcionara, harían un periférico 
para conectarse. No es proble- 
ma de tecnología, como dijo, 
sencillamente siguen un cami-  ( 
no distinto, ni mejor ni peor. N 
2) Dos años más seguro. Convivi- 
rá con PSX 2 durante un tiempo. No te agobies. 
3) Los precios no son caprichosos, y hay que pa- 
gar a todos lo que han hecho posible que lo ten- 
gas en tus manos. Algo caros sí que están. 


templado en consola 


Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 
valientes. 

Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


¡CONECTATE! 


El detective casposo 


«Gut Rollito» SUPERGOLFERAS, y a ver si nos vemos más por 
los billares, so cabestro. Ya sé que eres tan gualtrapa que 
te pasarás la pregunta por donde te sale de la plazoleta 
pero ¿qué tal tu mujer y mis hijos? Sé que ella te menciona 
lo venado que estás ultimamente en vuestros escasos rati- 
llos erótico-festivos (que os dejo por compasión), aunque 
te aseguraría que no se trata de las venas de cierta conno- 
tación fálica sino de otra de tipo craneal. Razones tienes 
para preocuparte, ya que los «biohazares» que dejas en 
las letrinas de tu «guetto» apestante a tigre caucasiano, 
hacen salir a las cucarachas «degorviendo y gomitando». 


GOLFOMENSAJES 


Icecap. Me alegro de que gracias a este con- 
sultorio, aunque fuera en la gloriosa MEGA SE- 
GA, pudieras conocer a The Eva. Qué menos 
que mandarme una foto en bikini untada de 
aceite de oliva. La espero al mes que viene. 
Roberto Lázaro. Tu dibujo conmemoran- 
do el millón de PLaySTaTION no está mal... si se 
lo hubieras mandado a SONY. Quién sabe, 
igual si lo envías te regalan algo, como el Mini- 
Disc que hace tiempo que les pido que me re- 
galen por mi cara bonita. 

Agustín. Sinceramente, sólo me quedaría a 
gusto si no me escribieras nunca más. 

Tito the Cat. iba a publicar tu dibujo, pero 
al ser de temas navideños se me ha quedado 
obsoleto. Si me lo envías igual, pero me quitas 
el disfraz de Papá Noel, te lo pongo. 
Carmen Catalina Díaz. Aunque tu dibu- 
jo no me ha encantado, tengo un par de pre- 


Dicho sea de paso, te recomendaría sacarle jugo gástrico 
al «merchandisin» y editar tu disco «Supercoprogolfo “s 
mis 2» (...). Me preguntaba si de verdad te la «refanfinfla» 
que los incompetentes babosos del extinto GAME 40 os 
llamasen impresentables por la espalda un día que oyeron 
un comentario de Nemesis sólo porque dijo el artículo de- 
terminado «el» DREamcasT. No está de más reconocer que 
se perdió muchos capítulos de Barrio SEsamo, sin embargo 
su vanagloriada estirpe abisinia lleva milenios aportando 
estudios en la base de la teoría de la evolución. No se yo 
entonces por qué el trío de doctores en ciencia sodomita 
de su decadente radiodifusión se Ñagela con cualquier bu- 
fido gutural cuando seguro «ke» enviarán ahora sus res- 
pectivos «curriquetenculum» al agujero de vuestra redac- 
ción. (...) Una cascarria de: 


Mike“Oño Private Bergajo, Madrid. 


Tus estupideces son muchas y el espacio es bre- 
ve, así que dejaré a un lado tu frase de «Mi mu- 
jer y tus hijos» (que ingenio, madre) y contestaré 
concisamente a tus gilip... digo dudas: 

1) Gracias por preocuparte de mi vida marital, 
pero será mejor que te ocupes de tus propios 
asuntos. Esos rumores que me han llegado so- 
bre lo tuyo con la calavérica madre de Norman 
Bates (ya sabes, Psicosis, aquel musical de Val 
Disnel) son inquietantes. Esta bien que te rela- 
ciones con mujeres mayores... pero procura al 
menos que tengan pulso de cintura para arriba. 
2) Lamento decirte que los planes sobre un dis- 
co con temas míos ha quedado por ahora con- 
gelado. Lo que sí parece inminente es un CD re- 
copilatorio apadrinado por THE Score, titulado 
MI OSCURA EXISTENCIA, con todas aquellas cancio- 
nes que han marcado su vida: Black is Black, An- 


gelitos Negros, Mami que será lo que tiene el negro, Oscuro es mi Pozo, Bold Chocolate, Dark Empanado o 
Mandingo's Blues. El caso es que la música no es una faceta nueva para The Score, ya que durante años for- 
mó parte del grupo Boney-M, doblando al moreno saltarín en las piruetas más arriesgadas. 

3) Lo único que puedo hacer por los desfavorecidos muchachos de GAME 40 es pedir una oración por sus 
respectivas carreras, ahora que el programa ha desaparecido de las ondas. Las últimas noticias que tuve del 
elenco de GAME 40 es que uno de ellos estaba haciendo de mamporrero de los leones de Angel Cristo. 
Otro había ingresado como misionero de los Sagrados Hermanos de la Enagua Crujiente, siendo capturado 
a los pocos meses de llegar a Africa por la tribu de los Trinka Tranka. Y el último creo que lo vimos cerca de 
la calle O'Donnell (donde se encuentra la redacción de SUPER JUEGOS) limpiando parabrisas con la lengua 
a cambio de una propina y un catre caliente. El hueco dejado por el programa ha sido cubierto rápidamen- 
te por otro de mayor acogida e interés. popular. Me parece que se llama Tu Y TU BAZO: DOS AMIGOS PARA SIEMPRE. 


guntas para ti. ¿Quieres que te lo publique, es- 
tás buenorra? Contesta primero la segunda 
pregunta. 

Vinicio y demás gente del otro lado del 
charco. Si queréis suscribiros llamad al teléfo- 
no de suscripciones, y no una carta, para que 
os informen. La tarifa cambia según el país, así 
que llamad para arreglarlo. 

Juan M.P. Aunque tus intenciones son bue- 
nas, tu dibujo de Lara es cutrísimo. Por lo me- 
nos coloréalo. 

Guillermo Martínez. Dijiste que ibas a 
mandar foto. Prefiero la de tu hermana. 
Paniagua. He descubierto que me eres infiel 
con tus dibujos. No sé si perdonarte. 

Scuby. Deja de chupar almorranas ajenas. 
Laura. (Snif, snif) Prefiero tus dibujos de an- 
tes. Con ordenador pierden mucho encanto. 
AI resto. Un saludo y seguid escribiendo. 


De una Golfa a un Golfo 


Te escribo porque tengo un gran problema, y suponiendo 
que tú eres chico o animal masculino, te voy a pedir con- 
sejo. Mi problema es que estoy súper enamorada de un 
chico que se llama Iván, tiene 16 años, es rubio, tiene los 
ojos azules y se parece un montón a Devon Sawa. 
1) ¿Qué debo hacer para ligármelo? 
2) ¿Qué aficiones puede tener? 
3) ¿Tú crees que puede estar él enamorado de mí? 
4) ¿Es más fácil ligar con Doc o con Nemesis? 
5) El dia 27 de Marzo es mi cumple.¿Qué me vas a regalar? 
6) ¿Cuándo y cuántos cumples tú? 
Se despide una «Nofan»: 

Antigolferas Mix, Palencia 


Nota del SuperRGoLFo: Aprovechando el espacio sobrante, 
iniciamos este mes la microbiografía de The Score titulada 
El Nusio RerarpaDO: Hace muchas lunas, cuando el herma- 
no león devoraba la entrepierna del hermano Jabalín, na- 
ció en el corazón de Africa un niño calvo y oscuro como 
sartén vieja. Le llamaron THe Score, que en lengua watusi 
significa aquél que no carbura fino. (Continuará. ..). 


Francesc Cusjine- 
ra, además de tener un 
apellido que se las trae, es 
un ferviente seguidor de 
la revista, y por eso nos 
envía esta bonita foto de 
familia. Reconozco que 
tengo especial debilidad 
por los dibujos que repre- 
sentan a los seres que ha- 
bitan la redacción. A ver si 
os ponéis las pilas y seguís 
y Ea) VER 47 A ll ás esta línea, necios. 
IDOSE , 


EOGEONOCKET MRE: 


Ki charo Ramos de- 
muestra que con 12 años 
se pueden hacer cosas in- 
teresantes. Á ver si con 
suerte a los 18 Charito se 
parece a su dibujo. 
Pablo Bellas nos rega- 
la esta versión manga de 
Lara Croft. Aún recuerdo 
tus primeros dibujos (eran 
lamentables). Ahora en 
cambio, eres uno de mis 
dibujantes favoritos. 


Meva Richarte «The Eva» sigue pegan- 
do fuerte. Me ha pedido que ponga su dirección 
para que le escribáis los que seáis fanáticos de 
las consolas SEGA. Tiene novio, así que abstene- 
ros los que busquéis rollito. Su dirección es: 
Eva Richarte, C/Emigrante N*30, Sobre Atico, 
C.P: 08906, Hospitalet de Llobregat, Barcelona. 


Chico, chico sí soy. Otra cosa es que todavía no me hayan hecho un hombre... Pero aún no pierdo la espe- 
ranza, Lo que me revienta es que esta sección acabe por convertirse en un consultorio sentimental tipo la 
de la Señorita Francis. Esta será la última carta de este tipo que responda (a menos que la tía esté buena). 
1) Sé que esta sección es vigilada constantemente por padres y educadores, así que no daré otra respuesta 
que no esté encuadrada en los valores católicos, apostólicos y romanos. Pide su castigada mano a su padre. 
2) Con 16 años, me imagino muy bien cuáles son sus aficiones, específicamente una. Pero al ser ésta una re- 
vista para todos los públicos, mejor me lo guardo. 

3) Si vomita de puritita pasión delante de ti y ves que algo se mueve en el interior de sus vaqueros cada vez 
que pasas delante de él... Eso querida amiga, es impulso. 

4) Con Doc podrás montartelo si mides menos de 130 (o siempre puedes subirlo sobre tu hombro). Con 
Nemesis es fácil. Sólo deberás vigilar que no te saque un ojo con la «tocha» cada vez que te dé un beso. 

5 y 6) Una vida propia. Así dejarás de atormentarme con tus cartas. Desconozco mi fecha de nacimiento. 


tes de Doc, etc... En resumen, ¿es posible que un director 
contrate a un payaso para que insulte a los lectores todos 
los meses? Nunca lo sabremos, pero por si acaso aprove- 
cho para decirle al señor Marcos García que ha caído 


Un lector agradecido 


SuPERGOLFO, eres más falso que un duro de madera. Sé 
que no existes, sino que eres un mero invento de los redac- 


tores que, mes tras mes, se entretienen leyendo las cartas 
que una panda de lectores esquizofrénicos con ganas de 
ser insultados les envían (...) ¿Por qué nunca apareces 
con tus compañeros en el Press START? Y no vengas dicien- 
do que es porque eres demasiado guapo o alguna memez 
semejante. Claro que lo más «ful» es el p... dibujo de tu 
cara, una mezcla de «anacoluto» común y un «jamalon- 
drio» con golondrinos sobaqueros que al final no es más 
que la nariz de Nemesis, las orejas de R. DREAMER, los dien- 


muy bajo. Bueno, me despido. Puedes insultarme todo lo 
que quieras, porque yo tampoco existo (....). 


El Hermoso, (Leproseria de Morón). 


Nota del GoLro: Seguimos con la biografía de The Score. 
...A la edad de doce años, The Score fue enviado junto a 
otros jovenes de la tribu a cazar su primer león. No volvió 
a aparecer en el poblado hasta tres años después, cuando 
volvió por la lanza, que se dejó olvidada. (Continuará. ..) 


Nos rendimos, nos has descubierto. Eres un titán 
de la investigación detectivesca y has tirado 
abajo una de las conspiraciones más grandes 
del mundo occidental. ¿Pero qué te crees, paya- 
so? Si no existo, ¿quién crees que se beneficia a 
tu novia todas las noches? Tres encuentros amo- 
rosos más con ellá y podré completar el Manual 
de Posturas Eróticas de los Jovenes Castores. No 
salgo en el PRESS START por el mero hecho de 
que no me gustaría que modosos de tu calaña 
acabaran por hacerse tocamientos mientras mi- 
ran una foto mía. Lo de arriba es simplemente 
dibujo, y poco tiene que ver con mi bien cince- 
lado rostro. En cuanto a Marcos García... A mí 
no me ha contratado nadie. Simplemente me 
suelo colar en la redacción la noche antes del 
cierre de la edición para sustituir las páginas 
más plomizas (que siempre suelen ser las de 
CHiP8«CE) por las de esta sección, que maqueto y 
escribo desde mi otro trabajo (ejecutor de la 
mafia). En ningún momento se me ocurriría me- 
terme con mi dilecto jefe, Marcos García. Anto- 
ño «mentón fotofinis» Greppi lo hizo en su mo- 
mento, y debido a ello arrastra su deforme es- 
queleto por las ferias de ganado, anunciándose 
como la versión humana del gallo Claudio. 


GANADORES CONCURSO STAR SHOT 


Los afortunados ganadores de 1 SrarsHorT y 1 Camiseta han sido los siguientes: 


Los agraciados con una camiseta son: 


GANADORES CONCURSO ABES ODYSEE 


Los afortunados ganadores de 1 ABE'S EXODUS PACK HAN SIDO: 


GANADORES CONCURSO EXTREME G£ 


El ganador de un Scooter Honda modelo SFX-50 ha sido: 


Los agraciados con una juego Extreme G2 y 1 Camiseta de Acclaim han sido: 


Los ganadores de un juego Extreme G2 son: 


NOS VAMOS DE ¡toanadian 


ULTIMAS NOVEDADES 
Para anunciarte en esta sección, TODO EN: 


NINTENDO 64 
G.V. Fernando el Católico, n* 2 i 
46008 - Valencia (metro Angel Guimera) 
Tel. 96 / 394 30 57 
6% ANIVERSARIO 


500 PTS. DE DESCUENTO EN LOS VIDEOJUEGOS 
PARA COMPRAS SUPERIORES A 5.000 PTS. 
(EXCEPTO OFERTAS). VIGENCIA MARZO 


SILENT HILL USA DREAM GAMES [SEU 
GRAN TURISMO 2 Pza del Callao, 1-1* Planta, 28013 MADRID. LUIS 
BUSTA MOVE 2 LM] Horario 10:30'a 14:00 y de 16:30320:30 AULAS 

ds po De Lunes a Sábados MARIO PARTY 2 SN 

Telefono Tienda : 91 - 5232087 03D COLLECTION 
CONSOLA NEO-GEO CDZ 
+ KOF'98 POR 70.000 PTS Marvel ve carcom Ponen STONE |] STREET FIGHTER ZERO 3 
LAST BLADE 2 (CD) WT7Y [ BlO HAZARD: CODE VERONICA 
KOF'98 (CD) 8.900 Ptas. BLUE STINGER - MONACO GP A CONSULTAR fuma 
PSYCHIC FORCE 2.012 


Ñ GEIST OLER pl 
PACK DE 3 MUNECOS TA ESTA A | OFERTA pd GE0 POCKET 
ZELDA 2.500 PTS. CoNo Je + JUEG Bi MS NEO-GEO NEO-GEO 
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ALI COMPRA - VENTA DE SEGUNDA MANO [Il KOF R- ¡ + KOF R-2 | 


A orerrra en suecos De importación MALA 


P s PONZANO N?* 72 MADRID 
Para anunciarte en esta sección, llama al teléfono (91) 586 35 76 E TELF: 91 - 53530100 


SEGA NOMAD + “JUEGOS : 35.990 Pts 
ACTION REPLAY : 4990 Pts 


Juegos de Importación sin Adaplación Inlema 
e Concolas 
NOVEDADES 
IMPORTACION 
Bloody Roar -2 


Silent Hill 
Final Fantasy VIII All Star Tennis.. 


Power Stone 
Sega Rally - 2 


Climax Landors 
Marvel Vs Capcom 


C/ Princesa n* 47 
C.Comercial “Laurel” 


Blue Stingor Ñ Tenahu 2 Fifa 99 .. 
Local T-15A Moraes Grand Prix-2 Els vs cl Pc: 
¡e 8 
28008 Madrid Sue Fighter 2ero 3 | R-Types A 
Metro : ARGUELLES Video Converter ] EEFEAA ls lemas 
¡ Tel : 91 - 542 22 21 _ PTE 77 , eS ; a : : > Ese 99 


(3 lineas) 


Fax: 91 - 541 66 27 Envios a toda España 24 H MARÍN 
ñ www.next-planet.es Distribución a Tiendas , 


¡Sólo Importación | e Club de Cambio en PAL e Importacion 
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FRONT MISSION ALT 6:900* ' o e o td ESO Es 
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reali o PLAYSTATION! “REEDITADA POR TIEMPO LIMITADO - 
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PROFESIONAL APROVECTONDE hb ERTURA: 
a Unete a nuestra Red y aprovéchate 
de muchísimas ventajas. 


Llámanos y te informaremos de 
todos nuestros servicios. 
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“SE HA CREADO EL MEJOR JUEGO DE-LA HISTORIA” 10/10 
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